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papel do leitor nas configurações das formas narrativas digitais. 
Tradicionalmente reconhece-se nas obras literárias o resultado da intenção do 
autor, escritor, em configurar o universo da história com as suas personagens, 
acções, cenários, conflitos, mantendo-se uma relação unilateral entre o autor, 
a sua obra e o leitor. Nos novos media, a informação digital e a interacção, 
fazem com que o leitor assuma um novo papel. Deste modo, o processo de 
configuração (criação, emissão e recepção) das formas narrativas digitais vai 
estimular uma dinâmica nas posições dos seus intervenientes: o autor, o 
meio/obra e o leitor.
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abstract This work has for purpose to consider a reflection on the paper of the reader in 
the configurations of the digital narrative forms. Traditionally the intention of the 
author, writer, is recognized in the literary compositions, in configuring the 
universe of history with its characters, shares, scenes, conflicts, remaining itself 
an unilateral relation between the author, its workmanship and the reader. In 
the new media, the digital information and the interaction, the reader assumes 
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desta  investigação.  As  narrativas  têm  uma  aplicação  importante  no  processo  de 
construção da realidade: ajudam a colocar ordem e coerência na experiência do dia­a­ 






Tradicionalmente  reconhece­se nas obras  literárias o  resultado da  intenção do 
autor, escritor, em configurar o universo da história com as suas personagens, acções, 
cenários,  conflitos,  mantendo­se  uma  relação  unilateral  entre  o  autor  e  a  sua  obra, 
sem grandes preocupações sobre o papel do leitor enquanto elemento dessa relação. 
Nos novos media a  informação digital e a  interacção,  fazem com que o  leitor ganhe 
uma posição de destaque. 
Deste  modo,  o  processo  de  configuração  (criação,  emissão  e  recepção)  das 
formas narrativas vai estimular uma dinâmica nas posições dos seus intervenientes: o 
autor,  o meio/obra  e  o  leitor.  Descobre­se  uma nova  forma  de  participação,  onde o 
autor terá de sacrificar o seu lugar para nascer o leitor. Assim, enquanto que a função 





No  ambiente  digital  a  dinâmica  na  criação  da  obra  passa  por  todos  os  seus 
participantes (o autor, o meio/obra e o  leitor) o que implica que o percurso possa ser 
activo,  tomar  várias  direcções,  como por exemplo,  chegar ao  receptor  e  retornar ao 













fim  ou  de  sequência  fixa,  na  construção  da  história  é  agora  desafiada  pelos  novos 
media. 
Pretende­se  tentar  perceber  se  esta  aparente  liberdade  em  quebrar  a 











· Apresentação  de  um  caso  prático  que  é  apontado  como  uma  das 
possíveis linhas de desenvolvimento na área das narrativas digitais. 








naquela  investigação  determinada.  De  qualquer  forma,  o  rigor  metodológico  não  é 




verificação  empírica”  (Pardal  e Correia,  1995:  10)  .  Baseia­se  em  factos  e  vai  para 
além  deles. Recorre à  realidade para  reforçar  as  afirmações  que advêm  dos  factos 
observados.  Assim,  nascem  as  contribuições  científicas  que  darão  espaço  a  que 




narrativas  digitais  o  qual  permitiu  a  identificação  do  problema.  Posteriormente 






sobre  o  leitor  clássico  e  o  seu  papel  no  ambiente  digital.  Descreve­se  o  contexto 




narrativas  digitais,  ilustrado  com  exemplos  mais  evidentes  da  nova  dinâmica 




No  capítulo  4  analisa­se uma narrativa  digital  e a  relação que  esta  possibilita 
entre a acção do utilizador/leitor e a construção do sistema de comunicação que esta 
envolve.








Este capítulo  lança um olhar sobre o  leitor e o seu papel na narrativa  literária 
clássica e posteriormente sobre a narrativa em ambiente digital. Apresenta­se, assim, 
o  enquadramento  teórico,  no  qual  se  destaca  a  definição  do  conceito  de  leitor  nas 
narrativas literárias clássicas, da sua relação com a obra literária e dos propósitos do 
autor  em  definir  a  estratégia  textual.  Apresenta­se,  também,  o  conceito  de  novos 
médias  e  analisam­se  as  propriedades  dos  média  digitais  que  podem  enfatizar  o 










Inicialmente  caracterizar­se­á a  narrativa de  acordo  com  a  teoria  da  literatura 
para  posteriormente  se  perceber  como  funciona  a  dinâmica  comunicacional  que  se 
estabelece entre o seu criador ­ o autor, a obra e o leitor. 
O autor Roland Barthes, descreve o que considera ser a narrativa: uma forma 
de  expressão e  da  vivência  humana.  “The  narratives of  the word are  numberless… 
Able to be carried by articulated language, spoken or written, fixed or moving images, 
gestures, and the ordered mixture of all these substances; narrative is present in myth, 
legend  fable,  tale,  novell,  epic,  history,  tragedy,  drama,  comedy,  mime,  painting…, 
stained glass window, cinema, comics, news item, conversation. Moreover, under this 
almost  infinite diversity of  forms,  narrative  is present  in every place,  in every age,  in 
every  society…  Caring  nothing  for  the  division  between  good  and  bad  literature, 
narrative is internacional, transcultural: it is simply there, like life it self.” (Barthes, 1988: 
79) 
A  narrativa  é  o  produto  da  manifestação  da  expressividade  que  se  pode 
materializar  em  linguagem,  em  imagem,  em  som  e  que  está  sempre  presente  na 
acção humana, por exemplo, na produção textual. Em todos os aspectos da vivência 
diária,  o  homem  relaciona­se  com  textos  que  transportam  narratividade.  Ela  está 
intrinsecamente  ligada com a forma como o homem adquire o conhecimento e como 
percepciona a realidade. 
O  vocábulo  latino narro, do qual derivam  lexemas como  “narrar”,  “narrativa”  e 
“narrador”, significa “dar a conhecer”,  “tornar conhecido”, colocando o modo narrativo 
num  enorme  leque  de  concretizações  semióticas  (Aguiar  e  Silva,  2006).  Os  textos 
narrativos podem ser encontrados em descrições de eventos onde os protagonistas 
podem falar na primeira pessoa, podem falar de outrem, podem ser relatores de textos 
que  ouviram,  ou  podem  falar  sobre  acontecimentos  imaginados  que  apelam  à 
ficcionalidade  (Idem).  Assim,  a  estruturação  narrativa  caracteriza­se  por:  “(…)  uma 
instância enunciadora que relata eventos reais ou fictícios que se sucedem no tempo 
(…)  originados  ou  sofridos  por  agentes  antropomórficos  ou  não,  individuais  ou 
colectivos,  e  situados  no  espaço  do  mundo  empírico  ou  de  um  mundo  possível”. 
(Ibidem: 598) 




· A sua origem  ­  pode significar uma multiplicidade de eventos,  como: a 
enunciação de uma história, de um acontecimento, de algo real, de algo 
fictício ou imaginado; 
· A  sua  exteriorização  ­  a  comunicação  pode  ser  efectivada  através  de 
diversos meios como a linguagem escrita, oral, em imagens, no cinema, 
entre outros. 
O  binómio  entre  o  ponto  de  partida  que  é  a  intenção  narrativa  e  o  ponto  de 
chegada que pode ser qualquer  forma de expressão,  irá  reflectir­se numa variedade 
de  abordagens  que  dependerão  da  perspectiva  disciplinar  que  interessa  estudar. 
Nesta investigação o ponto de chegada é o meio digital. Para se chegar aí, iniciar­se­á 
o  estudo  com  o  conceito  de  narrativa  circunscrito  somente  às  obras  narrativas 
literárias  clássicas.  Este  enfoque  será  necessário  para  se  compreender  o  papel  do 
leitor  enquanto  agente  nesse  processo.  Este  caminho  levará  à  reflexão  primordial 





No  caso  do  livro  pode  descrever­se  a  narrativa  como  forma  “delimitada,  acabada, 
identificada,  individualizada"  (Babo,  2007:  135).  É  um  objecto  isolado  e  quando 
acabado, é estanque. Não é possível fazer­lhe acrescentos a não ser que se opte por 
uma  reimpressão.  Ele  próprio  enquanto  objecto  acarreta  a  característica  de 
imutabilidade. Para além do objecto em si, o próprio curso que é percorrido, uma vez 
terminado, também nunca mais poderá ser alterado. 
Pode  afirmar­se  que  o  processo  de  criação  e  de  recepção  da  obra  narrativa 
literária  clássica  envolve  três  agentes:  começa  pelo  autor,  criador  responsável  pela 










não  obtém  qualquer  feedback  imediato.  É  um  trabalho  afastado  do  leitor  e  onde 




leitor.  Sendo  um  agente  interveniente  no  processo  comunicativo  terá  também  de 
desempenhar  um  papel  nesta  dinâmica.  Esse  papel  é  o  da  leitura.  O  exercício  de 
leitura  faz­se  sobre  condições  que  despoletam  a  sua  reacção  e  que  o  tornam  num 
membro  activo,  na  sua  relação  com  a  obra.  A  acção  é  desempenhada  de  forma 
solitária e livre de fortes estímulos sensoriais. Contudo, reside uma capacidade que é 
explorada ao máximo e que conduz o leitor a um exercício de cogitação. Na actividade 
da  leitura  reina  acima  de  tudo  a  imaginação,  porque  a  descrição  dos  ambientes,  a 
construção dos personagens, os cheiros, os gostos, entre outros estímulos, ficam por 
construir  na  imaginação  do  leitor.  “O  desempenho  do  leitor  realiza­se  todo  no  seu 
cérebro” (Mourão, 2007: 37). O autor cria o universo ficcional e o leitor interpreta­o. A 
actividade de  interpretação é uma actividade plural  que  requer esforço por parte do 
leitor  e  que  pode  ser  caracterizada  por  processos  complexos  que  incluem  a 
percepção, a interpretação, a afectividade, a argumentação e o simbolismo. Podemos 




















sua  dimensão  simbólica  também é  indispensável.  Toda a  leitura  é  um 
retrato da época e do imaginário colectivo dominante. 
A leitura é um exercício complexo e que envolve características e capacidades 
físicas  do  receptor,  não  sendo  apenas  uma  questão  de  subjectividade.  Em  causa 
estão funções como a de reconhecimento e identificação de signos que é despoletada 
por  mecanismos  cerebrais.  As  interpretações  subjectivas  dependem  de  leitor  para 
leitor. São o resultado das impressões que a leitura causou no receptor e que o autor 







O acto de  leitura não é apenas uma  interpretação do  texto narrativo mas sim 
uma  acção  ampla  que  reúne  outras  informações  como  o  conhecimento que  o  leitor 
pode  ter  sobre  o  trabalho  do autor,  o  género em  que  se  insere a  obra,  a  realidade 
sócio  cultural  envolvente,  entre  outros  aspectos  que  são  ponderados  pelo  autor  no 
momento  da  escrita.  Para  apaziguar  o  aparente  constrangimento  em  alcançar  as 
expectativas  do  leitor,  o  autor  define  condições  capazes  de  estabelecerem  a 
cooperação  entre  ambos,  são  as  chamadas  condições  de  felicidade  (Eco,  1979). 
Cabe  ao  autor  o  papel  de  delimitar  uma estratégia  textual que o  faça optar  por um 
género  literário  em  detrimento  de  outros,  tendo  em  pensamento  uma  construção 
imaginária  que  lhe  serve  de  referência  –  o  leitor modelo.  É  um  jogo de adições  e 
subtracções  onde  o  leitor  se  converte  num  elemento  cooperante.  Entende,  por 














sua  mensagem,  faz  crer  que  o  acto  pode  ser  premeditado  e  que  influencia 
directamente  a  construção  do  texto.  Em  suma,  o  exercício  de  leitura  depende  da 
interpretação do receptor (condições de recepção), que é condicionada pelo autor que 
tem em mente um leitor  imaginário (condições de felicidade) e entre os dois agentes 




de  tipo  disjuntivo  e  de  tipo  diferido.  É  de  tipo  disjuntivo  porque  acontece  com  a 
separação entre as partes intervenientes: emissor e receptor. É de tipo diferido porque 
não  se  dá  de  imediato.  Existe  um  hiato  temporal  que  separa  o  momento  da 
comunicação.  O  emissor  não  se  encontra  com  o  receptor  e  tem  com  ele  uma 
comunicação  de  carácter  unidireccional.  As  suas  funções  nunca  se  revertem  e  os 




receptor ou o  leitor  final é o  leitor  real do  texto  literário. O leitor  real, não é aquele 




se  enquanto  entidade  semiótica,  “(…)  que  um  leitor  leia  Tolstoi  depois  de  ter  lido 
Proust ou que leia Proust depois de ter  lido Tolstoi pode ser muito  importante para a 
recepção concreta” (Stierle, Karlheinz citado em Aguiar e Silva, 2006: 315). O receptor 




de  se analisar  o papel de  cada agente nesse processo, estão  criadas as  condições 
para perceber  como  a narrativa pode ser  veiculada  no  novo  ambiente,  o digital.  Se 
existem  características  que  poderão  melhorar  as  condições  de  recepção,  se  o 





Os meios  de  transmissão,  de  armazenamento e  de  emissão  comunicacionais 
em ambiente digital  exponenciam a partilha,  a aproximação e o  imediatismo. O  seu 
aparecimento  veio  provocar  alterações  na  dinâmica  comunicacional.  Nesta  secção 
analisar­se­á principalmente a relação entre o autor e o leitor. Serão estudadas essas 
transformações  e  serão  identificados  pontos  comuns  e  pontos  divergentes  entre  as 
relações clássicas dessa dinâmica e as novas formas de comunicação. 
Os meios modernos digitais, por dificuldade de delimitação das suas fronteiras, 
intitulam­se  pelo  termo  genérico  de  novos  média.  Os  novos  média  representam  a 
convergência  de  três  causas  que  se  sobrepõem:  a  computação,  os  média  e  a 
comunicação em rede. 
O autor Lev Manovich (Manovich, 2002) destaca a diferença entre os objectos 
considerados  como  novos  média  e  os  objectos  média  clássicos.  Na  categoria  dos 
objectos  média  clássicos  indica  os  programas  de  televisão,  livros  e  publicações 
baseadas  em  papel,  ou  seja,  objectos  culturais  que  poderão  recorrer  apenas  ao 
computador  para  produção  e  armazenamento  mas  não  com  o  objectivo  final  de 
distribuição. Considera que os médias digitais são os objectos culturais que requerem 
a tecnologia computacional como meio privilegiado de difusão. Nesta categoria inclui a 
Internet, as páginas de  Internet,  jogos de computador, CD­ROMs e DVDs,  realidade 
virtual, efeitos especiais gerados por computador. 
Os  novos  médias  enquadram­se  na  definição  ampla  que  os  considera  pelas 
suas  capacidades  representacionais.  Ou  seja,  são  independentes  de  plataformas 
particulares onde a  tecnologia se manifesta. Podem encontrar­se tanto em bases de 




Historicamente  os  novos média  (Manovich,  2001)  surgem  da  convergência,  a 
meados  do  séc.  XX,  de  dois  percursos  históricos  independentes.  Um  nasce  da 
ascensão  de  tecnologias  mediáticas  modernas  que  permitiu  o  armazenamento  de 
imagens, a sequência de imagens, de sons e de texto, utilizando diferentes formas de 
materiais  (chapas  fotográficas,  películas  de  filme,  discos  em  vinil).  Outro,  surge 
quando, este percurso a um dado momento se encontra com o avanço do computador, 






na  cultura moderna e ainda hoje  se  faz  sentir  pois  afecta  todas as  formas culturais 
mediadas pelo computador. “Indeed, the introduction of the printing press affected only 
one  stage  of  cultural  communication  –  the  distribution  of  media.  Similarly,  the 
introduction  of  photography  affected  only  one  type  of  cultural  communication  –  still 
images. In contrast, the computer media revolution affects all stages of communication, 
including acquisition, manipulation, storage, and distribution; it also affects all types of 
media –  texts,  still  images, moving  images,  sound,  and  spatial  constructions”  (Idem: 
19). 
As alterações que os novos média vieram provocar  também se verificaram na 
apresentação  da  narrativa  e  da  textualidade.  Um  dos  objectivos  da  presente 
dissertação,  enunciados  no  ponto  1.2  “Objectivos”,  refere­se  ao  estudo  das  novas 





A  capacidade  dos  novos  média  em  comunicar  informação  multimédia  abre 
caminho  a  formas  de  interacção  com  o  leitor  mais  profícuas.  Em  contexto 
computacional  a  escrita  fica  sujeita  à  fragmentação  e  à  recombinação.  O  escritor 
electrónico, no modelo de criação que parte de si em direcção ao leitor, desbrava um 




da  sequência  fixa  dos  acontecimentos  relatados  (princípio,  meio  e  fim),  era 
considerada  imutável  a  partir  do  momento  da  sua  criação  (Sousa,  2003),  com  os 
novos  média  a  obra  liberta­se  da  pressão  autorial  e  possibilita  a  construção  de 
diversas leituras perante uma só unidade narrativa. “The conceptual space of a printed 
book  is one  in which writing  is stable, monumental, and controlled exclusively by  the 
author.  (…)  The  conceptual  space  of  electronic  writing,  on  the  other  hand,  is
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characterized  by  fluided  and  an  interactive  relationship  between  writer  and  reader.” 
(Bolter, 1991: 11). 





características  têm  implicação directa na  forma como esta é apresentada  (Feldman, 
1997). A informação ao ser digitalizada torna­se infinita e facilmente manipulável. Pode 
ser  reformulada  livremente,  moldada  de  acordo  com  o  fim  que  lhe  é  destinado. 
Juntamente  com  esta  capacidade  de  se  metamorfosear  conta  com  o  facto  de  ser 
passível de trabalhar em rede. Pode ser partilhada e manipulada simultaneamente, por 
vários  utilizadores.  A  informação  é  densa,  mas  também  é  comprimível.  Caso  se 
considere  que  esta  não  é  razoavelmente  densa  pode  comprimir­se  para  armazenar 
maior quantidade de informação num menor espaço físico. Estando mais comprimida 
torna­se mais  fácil  de  distribuir,  seja  pela  Internet,  seja  incorporada em  dispositivos 
portáteis  de  armazenamento.  Como  última  característica  importante  de  realçar,  é  a 
sua imparcialidade. Os sistemas de computador não se preocupam com o que os bits 
e bytes  individuais  representam no mundo  real. Têm de estar bem constituídos para 
concretizar o mundo digital e para terem a capacidade de apresentar qualquer tipo de 
informação. Ou seja, a informação digital. 
O  sistema computacional por permitir  a  informação digital  está a possibilitar  o 
enriquecimento  do  discurso  narrativo  e  assim  a  potenciar  as  novas  formas  de 
comunicação.  O  conceito  de  multimédia  surge  na  sequência  do  aparecimento  dos 
novos  média  e  significa  uma  forma  de  comunicação  que  é  aglutinadora  de  vários 





propriedades dos ambientes digitais  que consideram  ser  essenciais  para o discurso 
comunicacional.  Evidenciam­se  três  autores  encarados  como  fundamentais  para  a 
compreensão deste fenómeno. 
A  autora  Janet  Murray  (Murray,  1997)  apresentou  as  propriedades  únicas  do 




da narrativa  no espaço  digital,  a qual  se  tornou num  clássico da história  dos novos 
média.  Na  sua  visão  o  digital  reúne  as  melhores  condições  para  proporcionar 




pensado  em  termos  de  algoritmos.  “The  computer  can  be a  compelling medium  for 
storytelling  if we can write rules for  it  that are recognizable as an interpretation of the 
world”  (Idem:  73).  Através  de  linguagem  de  programação  a  comunicação  pode  ser 
arquitectada com o objectivo de se assemelhar o mais possível com a realidade. Outra 
característica que  também diz  respeito à forma de  interacção com o meio digital é o 






created by  the  interactive process of navigation. We know that we are  in a particular 
location because when we enter a keyboard or mouse command the (text or graphic) 
screen  display  changes  appropriately”  (Idem:  80).  A  informação  que  existe  para 
explorar  é  imensa. Os meios  digitais armazenam  uma  grande  quantidade de dados 
que  são  partilhados  à  escala  global  e  essa  característica  significa  que  são 
enciclopédicos.  E  esta  capacidade  é  essencial  para  a  construção  narrativa  e  para 
ajudar o autor na criação do detalhe, na descrição, no particular. 
Lev  Manovich  (Manovich,  2001)  tem  uma  perspectiva  mais  técnica  e  mais 
genérica  a  propósito  da  linguagem  dos  novos  média.  O  autor  constatou  que  os 
objectos  culturais  que  dependem  da  representação  digital  e  da  mediação  do 
computador  para  a  recepção,  comungam  um  certo  número  de  qualidades.  São 
tendências  da  cultura  digital  actual  que  crescentemente  se  vão  manifestando. 
Considera serem cinco os princípios dos novos média: 
1.  Representações  numéricas  ­  Os  objectos  média  são  compostos  por 
código  digital,  logo  são  essencialmente  representações  numéricas. 





2.  Variabilidade  ­ Objecto  dos  novos média  não  é  algo  estático mas  sim 
algo  que  pode  aparecer  em  versões  potencialmente  diferentes.  A 
variabilidade encontra­se em médias interactivos que facilitam e ampliam 
a  escolha  de  percursos  e,  como  tal,  permitem  variar  o  acesso  aos 
conteúdos.  Por  exemplo,  os  sítios  da  Internet  que  estão  programados 
para  personalizar  a  informação  de  acordo  com  o  utilizador  que  acede 
àquela página; 
3.  Modularidade  ­  Elementos  independentes  como pixeis,  imagens,  texto, 
sons,  código,  podem  ser  combinados  para  formar  um  novo  objecto 





4.  Automação  ­ Encontra­se em programas de  computador que permitem 
aos utilizadores criar ou modificar objectos média através de algoritmos 





da  computorização  do  média  (Idem).  Tecnicamente  refere­se  à 
conversão  de  um  objecto  dos  novos média  de  um  formato  para  outro 
(por exemplo, o texto convertido em som) ou da conversão de um novo 
média  para  uma  apresentação  em  diferentes  dispositivos.  No  sentido 
mais  lato,  designa  as  formas  como  os  média  e  a  cultura  estão  a  ser 
moldados e transformados graças à lógica do computador. 
A dedução destes princípios é fundamental para o autor pois a sua existência 
determina  tendências culturais. O mundo  já não é  indiferente à utilização dos novos 
média como forma de expressão artística, como meio de divulgação ou de informação. 
O  novo  média  está  reduzido  a  substância  digital  que  pode  ser  manipulada  por 
programas  ou  por  qualquer  outro  tipo  de  informação.  O  que  admite  operações 






Para  concluir  a  descrição  sobre  as  particularidades  dos  novos  média  que 
ajudam  a  construção  do  discurso,  optou­se  por  uma  caracterização  actual,  que 
engloba as ideias anteriormente enunciadas e as direcciona para o objecto de estudo 
que  são  as  narrativas  digitais.  De  acordo  com  Marie­Laure  Ryan  (Ryan,  2001)  a 




ou  na  transmissão  oral  de  histórias,  como  mediado  tecnologicamente,  com  um 





narrativo  pode  estar  em  causa  pois  pode  perder­se  a  linearização  e  a 
unidireccionalidade  do  tempo,  da  lógica  e da  casualidade.  Um  sistema de escolhas 
pode resultar em estruturas ramificadas, não lineares, rizomáticas. 






narrativas  digitais”.  O  condicionamento  das  acções  do  utilizador  apenas 
aparentemente poderia resolver este constrangimento pois  iria afectar a  liberdade na 
experiência narrativa (Idem: Ibidem). No ponto 3.1 “Paradoxo narrativo”, esta questão 




se  devem  conceber  estratégias  que  ajudem  a  desenvolver  a  experiência  narrativa 







participação,  a  ligação  em  rede,  o  acesso  e  a  organização  de,  e  a,  uma  vasta 
informação  registada  em  forma  de  representação  digital  não­linear.  Estas 
características  associadas  à  obra  literária  permitem  que  esta  se  possa  soltar  para 
novas configurações. Permitindo contar a história a uma audiência de diversas formas, 
por diferentes caminhos, estreitando a  ligação entre o escritor e o  leitor. A forma de 
apresentação  terá  de  ser  bem  estruturada  visto  o  sentido  narrativo  estar 
tradicionalmente preso a uma construção linear da realidade. 
2.2.2.  O leitor e o exercício da leitura em ambiente digital 
A  nova  escrita  gerada  pelo  texto  computacional  vai  ganhando  consistência 
quanto  às  suas  normas  e  convenções.  O  texto  em  ambiente  digital  está  a  ser 
gradualmente  reinventado.  Em  plataforma  digital  existe  com  ritmo,  é  orgânico  e 
dinâmico  como  nenhuma  outra  forma  similar  até  agora  conhecida,  mas  também  é 
evolucionário e representa­se com os mesmos signos que a escrita manual,  isto é, o 
histórico e o tradicional aliam­se ao radical. 
O  desafio  que  a  escrita  enfrenta  face  ao  digital  é  uma  revolução  que  em 
simultâneo,  pela  primeira  vez  na  história  do  livro  e  dos  meios  de  comunicação, 







enquadra­se  num  universo  de  experiências  novas  se  tivermos  como  comparação  a 









recursos  multimédia  variados  e  que  facilitam  a  disseminação,  a  reprodução  e  a 
actualização textual. 
No encontro da  textualidade com a  informática sobressai a  tendência do  texto 
em ir para além dos seus limites convencionais. A  ligação entre o texto e a máquina 





O  texto ganha uma plasticidade evidente apesar de perder  legibilidade ao  ser 
confrontado  com  o  texto  impresso.  No  ecrã  a  nossa  dificuldade  em  ler  um  texto 
provém do  facto de este  ser uma  imagem que se  fixa no ecrã,  o que provoca uma 
dispersão no olhar.  Tudo o que  implica a utilização dos novos  suportes  informáticos 
requer mais da visão do que a leitura de uma obra impressa (Reis, 2006). 
O ecrã e o  livro  são evidentemente  suportes  físicos distintos e proporcionam 
experiências de manuseamento e  de apreciação  igualmente diferentes.  No  contacto 
do  utilizador  com  o  ecrã  surgem  novas  formas  de  leitura.  “(…)  A  página  luminosa 
exposta no ecrã apela mais a ver, a percorrer com o olhar, do que a ler em sequência. 





imagem.  Daí  afere­se  que  o  texto  perde  o  seu  sentido  convencional  porque  se 
descreve por um conjunto de mutações fruto do ambiente digital que o veicula. 














ponto  3.4.3.  “Experimentação  no  âmbito  da  Reconfiguração  Narrativa”  serão 




autoria  conduzirão  a  uma  transformação  cultural.  Prevê  uma  sociedade  colectiva 
ligada  por  redes  electrónicas,  como  uma  comunidade  seriamente  envolvida  na 
constante  inovação da  linguagem e das  representações. No  seio  desta  sociedade o 
autor  vê  os médias  digitais  como  um  organismo  em  contínuo  trabalho  colaborativo. 
Identifica  um  papel  activo  do  receptor  do  trabalho  artístico  e  a  desagregação  do 
controlo autorial por parte do seu criador. O autor e o receptor convivem num contexto 
descentralizado e de  interacção contínua. Mais uma vez  falamos das  relações entre 
autor, obra e leitor. 
O  receptor  é  também  o  novo  leitor  que  irá  encontrar  novos  estímulos  ao  ser 
confrontado  com  um  meio  de  leitura  diferente.  “The  computer  is  restructuring  our 








O  autor  concebe  a  obra  mediado  pelo  computador  que  tem  a  função  de 
executar as tarefas para as quais foi programado. As propriedades do ambiente digital 




pode  conduzir  a  uma  introversão  simbiótica  nas  funções  tradicionais  do  autor  e  do 
leitor  mediante  uma  maior  ou  menor  participação  deste  último  no  resultado  textual 
final:  entra­se  num  processo  de  escrita­pela­leitura  ou  de  leitura­pela­escrita” 
(Barbosa, 2001). 






Como  pode  constatar­se  a  obra  digital  torna­se  num  organismo  em 
reconstrução, próximo do leitor, o qual tem agora a facilidade de poder assumir novos 
papéis.  O  leitor  encontra  uma  variabilidade  de  opções  de  participação  no  plano 
ontológico pois pode visitar um ambiente de simulação do real dentro da história sem 
interagir  sobre  ela;  pode  ser  um  personagem  da  história  e  agir  sobre  ela;  pode 
controlar um personagem, construído por si, e alterar o rumo da história; pode ser uma 
agente  activo  e  decidir  sobre  a  construção  e  condução  da  narrativa.  Entre  outras 
inúmeras combinações de participação que existem e que continuarão a surpreendê­lo 
enquanto utilizador/leitor. 
































O  utilizador/leitor  pode  ser  agente,  ou  actor,  personagem  ou  co­autor.  Deriva 
daqui  a  necessidade  terminológica  que  é  típica  nas  áreas  emergentes  do 
conhecimento. Por  isso  têm surgido alguns  termos com o objectivo de  reforçar esta 
nova atribuição do  leitor no ambiente digital. Observa­se que surgem termos, muitas 
vezes recorrendo a metáforas ou a imagens da vida real, que facilitam a transposição 
para  o  ambiente  virtual  ainda  pouco  explorado  terminologicamente.  Por  exemplo,  o 
caso do  leitor e co­autor  (Heim, 1987), que se  refere a uma entidade  resultante das 
múltiplas  leituras  proporcionadas  pela  actividade  de  interpretação  digital,  ou  o 
escrileitor, numa visão de unicidade do fenómeno de escrita e leitura entendido como 
acto  único  (Barbosa,  2001).  Este  último  conceito  reflecte  o  abandono  da 
unilateralidade que  vigora no  ciclo  comunicativo  literário  da obra  clássica. As novas 








de  sacrificar  a  sua  posição  mítica,  para  libertar  o  nascimento  do  leitor.  As  novas 
formas de escrita,  na  sua  visão,  propiciariam  terreno  fértil  à  inversão de papéis:  de 
leitor consumidor, para leitor produtor. Esta visão já anunciava a tendência que se veio 
a  concretizar  com o digital  no  sentido da descentralização da  função do autor, mas 
não a sua anulação. Tal como reforça Michael Heim, a questão da autoria, apesar da 
libertação  do  leitor,  não  deixa  de  ser  fundamental  na  linguagem:  “I  think  there  will 
always  be  the  need  for  an  individual  to  feel  fully  responsible  for  statements  and 
expression” 2 . 
Assim,  não  será,  pela  anulação  do  criador  que  o  futuro  deve  seguir.  A  nova 
vaga  de  formas  narrativas  digitais  ainda  procura  o  seu  lugar  e  a  sua  exacta 




Segundo  a  literatura  o  texto  digital  encontra  as  suas  raízes  numa  ideia  que 
remonta a 1945 quando Vannevar Bush propõe, num artigo seminal, a organização de 
uma biblioteca científica cuja forma de organização devia acontecer por associação de 
conceitos  (Bush,  1945).  Este  autor  é  considerado  uma  referência  para  diversos 
autores (Bolter, 1987; Dalgaard, 2001; Landow, 2006) de modo que o seu pensamento 
iniciou  o  conceito  da  ligação  da  informação  como  forma  de  catalogação,  o  qual  é 
semelhante ao comportamento do raciocínio humano e que veio mais tarde originar o 






“Vannevar  Bush  propôs  uma  máquina  Memex  (Figura  3),  na  qual  poderia 
armazenar uma biblioteca de informação científica que poderia ser procurada, depois, 
de forma hipertextual. Um conceito pode sugerir um outro e por aí adiante  (…).  (…) 
escreveu:  "o  espírito  humano...  funciona  por  associação.  Pegando  numa  coisa, 
instantaneamente  salta  para  associação  de  ideias,  de  acordo  com  qualquer  teia 
intrincada de sequências que estão armazenadas no cérebro". (Mourão, 2001: 1). 
A  narrativa  é  uma  técnica  de  organização  do  tempo,  de  encadeamento  do 
acontecimento, para que com uma determinada coerência seja formado um sentido. A 
sequência  e  a  causalidade  aliam­se  para  tornar  lógica  a  história.  Desta  forma,  o 
acontecimento inscreve­se num tempo e acarreta uma finalidade que confere sentido à 
narrativa e que proporciona a coesão textual. Assim entendida, e com os conceitos da 




limites  e  coloca  a  obra  literária  num  patamar  de  experimentação,  formulando  um 
conjunto de princípios que conduzem a uma textualidade única. “Esta experimentação 
dos  limites  revela­se  justamente  em  práticas  de  escrita  emergentes  com  os  novos 
dispositivos  tecnológicos  (…)  (Babo,  2000:2)”.  Assim,  o  hipertexto  surge  como  um 
dispositivo  com  características  que  o  tornam  um meio  capaz  de  responder  a  essas 
intenções de produzir significações livres da rigidez da obra impressa. 
A mistura dos meios, que se unificam com o hipertexto, potencia a liberdade de 
expressão  narrativa.  Isto é,  um  só meio  representa  a  capacidade hipermediática de 












Essas novas  formas  das  narrativas  vão  gerar  transformações na escrita e  na 
sua  recepção.  O  hipertexto  é  antes  de  mais  um  dispositivo  tecnológico  com 




que  tem  por  função  estabelecer  ligações  –  laços  textuais  –  espécie  de  tratamento 
formal do texto (…) (Babo, 2000:3)”. 
Nos sistemas que suportam o hipertexto o acesso à  informação acontece com 
uma aceleração  temporal  jamais conseguida com o  livro  impresso. Todavia, para se 
conseguir aceder a essa informação tem de existir previamente uma orientação. Esta 
será a cartografia dos textos, a qual incutirá à narrativa a marca do seu autor. Do lado 




hipertextual.  Podemos  dizer  que  existe  uma  antevisão dos  caminhos  a  percorrer  no 
acto de leitura. 
O  criador  encontra  uma  panóplia  de  dispositivos  multimédia  que  se  tornam 
produtores  e  reprodutores  da  textualidade  contemporânea.  A  essa  actividade  de 
procura e união entre estruturas, pode associar o lúdico, a multimédia, os vídeo jogos, 
os  hipertextos.  Aqui  encontra­se  uma  diferença  fulcral  em  relação  às  narrativas 
clássicas,  nomeadamente,  a  capacidade  das  narrativas  dos  novos  média 
transportarem o utilizador/leitor para a acção, sendo ele transformado num agente. 
O  hipertexto  não  é  um  sistema  mas  antes  um  termo  genérico  criado  para 
descrever  a  escrita  em  espaço  não  linear  e  não  sequencial  possível  com  o 
computador.  Este  conceito  de  hipertexto  desencadeou  reflexões  profícuas  que 
aproximaram os  criadores  literários do ambiente digital abrindo caminho a um vasto 
universo de produções narrativas capazes de juntar imagem, texto e som em produtos 
literários  impares.  As  criações,  imersas  no  digital,  caracterizar­se­ão  por  uma  forte
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apenas  relacionar  com  a  literatura.  No  primeiro  capítulo  do  presente  trabalho  de 




Quanto  à  abordagem  sobre  a  narrativa  pode  dizer­se  que  existem  áreas  do 
conhecimento que se dedicam aos mais diversos temas e que recorrem à perspectiva 
narrativa como forma de explorar os fenómenos observados. Segundo a autora Ryan 
(Ryan,  2004)  a  narrativa  é  aplicada  em  diferentes  vertentes  de  análise  científica  e 




Esta  abordagem  é  explorada  através  de  um  olhar  existencial  sobre  o  fenómeno 
narrativo,  ou  seja,  dedica­se  ao  estudo  da  produção  narrativa  como  forma  de  dar 
sentido à própria  condição humana. A narrativa é entendida  como o  recurso que se 
utiliza  para  criar  e  projectar  identidades.  A  capacidade  literária  é  indispensável  ao 
pensamento  humano,  servindo  de  extensão  e  ampliação  do  imaginário,  através  do 
sonho, da fantasia, das possibilidades. 
Noutra abordagem a narrativa é estudada enquanto instrumento fundamental no 
processo  cognitivo.  Na  percepção  dos  objectos  ou  dos  eventos  que  habitam  o 





Uma  perspectiva  bastante  distinta  das  duas  já  apresentadas  é  a  perspectiva 
estética.  Aqui  a  narrativa  é  percebida  com  o  fenómeno  textual  concreto.  A 




fenómeno  textual  é  a  abordagem  sociológica  que  descobre  os  seus  efeitos  num 
contexto prático. O estudo  desse  contexto onde  acontece a  narrativa  é  um projecto 
importante mas que também não conduz a uma delimitação. Segundo a autora (Ryan, 
2004) não são nem as  condições  concretas,  nem a  função social  particular  do acto 
narrativo que delimitam uma definição mas sim a natureza do contexto que transcende 
esse mesmo acto. 










Todavia,  não  consegue  identificar­se  esse  modelo  sem  o  relacionar  com  toda  a 
realidade  que  contextualiza  a  narrativa.  Para  Marie­Laure  Ryan  (Ryan,  2004)  a 
alternativa  a  considerar­se  a  narrativa  como  elemento  do  paradigma  linguístico  é 













estado  que  são  causadas  por  eventos  físicos  não  habituais:  sejam 
acidentes  (“acontecimentos”)  ou  acções  humanas  deliberadas.  Estas 
mudanças criam uma dimensão  temporal e colocam o mundo narrativo 
no fluxo da história; 





guião  narrativo  (Idem:  Ibidem).  Contudo  esta  fórmula  também é  compatível  com  as 
formas  não  verbais  narrativas.  Uma  vez  que  o  que  é  importante  para  existir  guião 
narrativo  é  que  as  formas  possuam  narratividade,  sejam  formas  verbais  ou  não 
verbais.  Assim  sendo,  a  autora  (Idem)  propõe  duas  propriedades  distintas,  quer  se 
esteja  a  falar  de  formas  verbais  ou  não  verbais:  “ser  uma  narrativa”  e  “possuir 






nunca  saberemos  se  essa  história  que  é  determinada  no  texto  é  exactamente  a 
mesma história interpretada pelo leitor. 
As propriedades de “ser narrativa” e “ter narratividade” podem verificar­se sem 
estarem  directamente  associadas,  como  é  o  exemplo  de  histórias  tão  pobremente 
contadas que a audiência não consegue reconstruir o guião adequado. Neste caso, o 
texto é uma narrativa com muito pouca narratividade. 
Porém,  o  facto  da  distinção  entre  “ser  narrativa”  e  “possuir  narratividade” 
permitir alargar o conceito de narrativa às formas não­verbais, não resolve o problema 
da relação entre linguagem e narrativa. Segundo declara a autora (Ryan, 2004) parece 
claro  que,  de  todos  os  códigos  semióticos,  a  linguagem  é  o  mais  apropriado  para 





dos média  visuais  que  não  possuem  o  código,  a  gramática  e  as  regras  sintácticas 
necessárias à articulação de significados específicos. 
Ainda de acordo com a autora  (Idem:  Ibidem), o acto proposicional advém da 
selecção  de  um  referente  de  um  certo  enquadramento  e  na  atribuição  de  uma 
propriedade  também  seleccionada  de  uma  variedade  de  possibilidades.  Porém  ao 
pensar na narrativa em termos cognitivos gera­se uma contradição, porque a narrativa 
pensada nesses termos é uma imagem mental e não um objecto linguístico. 
No  contexto  do  que  foi  exposto  percebe­se o  fundamento  do  pensamento  da 











narratividade.  A  autora  (Ryan,  2004)  considera  que  o  digital  tem  as  seguintes 
propriedades que podem  favorecer  o discurso  narrativo,  logo  a narratividade:  a  sua 
natureza  interactiva e  reactiva;  a sua competência multimédia; a  sua capacidade de 
ligação em  rede; a  volatilidade das  imagens digitais; a  característica de  reprodução, 
combinação  e  transformação  dos  objectos  (modularidade)  (Idem).  Este  assunto  é 







Um média  será  considerado  relevante em  termos narrativos  se esse meio particular 
tiver  impacto na história, no discurso ou na utilização social ou pessoal da narrativa. 
Então  os  médias  digitais  têm  características  excepcionais  que  utilizando  uma 
perspectiva  da  gramática  da  linguagem  podem  aperfeiçoá­la.  Existem  três  níveis 














Percebendo  que  as  narrativas  são  construções  cognitivas  que  constroem 
imagens  na  mente  do  utilizador/leitor,  espera­se  que  a  narrativa  digital  seja  um 
fenómeno que não produzirá novas narrativas, mas sim novas leituras e possibilidades 
construtivas. 
O  conceito  de  narrativa  digital  tem  sido  abordado  principalmente  por  duas 
escolas distintas: a Expansionista e a Tradicionalista. Distinguem­se pelos objectivos, 






é  afectada  pelas  inovações  tecnológicas. Um  dos  seus  estudos  debruça­se  sobre  a 
passagem do impresso ao digital. Analisa as possíveis alterações de paradigmas, por 
exemplo,  na  confrontação  da  quebra  da  linearidade  narrativa  com  a  linguagem 
fragmentada e descontínua, típica do meio digital 4 . 
Outra perspectiva  de análise  é  a Tradicionalista que aborda a narrativa  como 
uma construção cognitiva, que se desmultiplica em significados. Esta característica de 
ampla  significação  distingue­se  de  outro  tipo  de  discursos.  Por  ser  uma  imagem 
mental  ganha uma  identidade  transcultural,  transhistórica  e  transmediática. Os  seus 
seguidores 5 consideram a participação do utilizador a propriedade mais importante dos 
média digitais. Têm como objectivo a criação de narrativas nas quais o utilizador/leitor 
conduz  um  personagem  e/ou  estabelece  uma  relação  de  interacção  intensa  com  o 








panorama  actual  das  narrativas  no  meio  digital  e  mencionou  a  existência  de  uma 
ruptura entre tendências das narrativas no espectro cultural. Como reforço dessa ideia 
apresentou  a  metáfora  das  divisões  do  globo  terrestre  em:  Pólo  Norte,  Trópicos  e 
Zona Temperada. 
Deste  modo,  definiu  três  tipologias  de  narrativas  interactivas,  no  seio  da 
digitalidade  textual,  e  onde  cada  uma  delas  tem  novas  formas  de  arte  e  de 
entretenimento características: 
1.  Narrativa  no  Pólo  Norte:  Neste  território  o  valor  artístico  ou  literário 
supera  a  performance  da  programação  e  não  o  resultado  em  si. 
Experimenta­se  a  produção  automatizada  do  texto,  à  semelhança  do 
Sintext,  gerador  textual automático de Pedro Barbosa 6 .  Outro exemplo 
da sua aplicação é a desconstrução linear provocada pela linguagem do 






impede alguns efeitos narrativos  como o  suspense,  a  surpresa  ou  a 
reviravolta,  efeitos  que  dependem  do  controlo  sobre  a  acção  do 
utilizador/leitor. Esta  zona é a da experimentação e da aventura e que 
tem como base de trabalho conceitos da narrativa tradicional; 
2.  Narrativa nos  Trópicos:  Nesta  zona encontra­se  o  entretenimento para 
massas. Privilegia­se o “jogo narrativo” onde o utilizador/leitor se envolve 
no desenrolar da cena, na acção e no faz­de­conta. Os seus propósitos 
dentro  desse  mundo  imaginário  são  muito  práticos  e  com  objectivos 
definidos.  O  “jogador”  de  uma  narrativa  participa  num  acto  de 
imaginação,  paidia 7 ,  e  em  actos  de  regras  rígidas  que  requerem 
pensamento  estratégico,  ludus.  Um  dos  grandes  benefícios  que  a 
tecnologia digital  trouxe ao  jogo foi a  introdução da dimensão narrativa 
que lhe empresta uma extensão imaginativa. A pertinência de referir aqui 
os  jogos  digitais  tem  a  ver  com  a  função  auxiliadora  que  a  narrativa 
poderá  ter  na  sua  construção.  Geralmente  os  designers  de  jogos 
preterem  a  narrativa  e  consideram­na  um  elemento  extra.  Já  Henry 
Jenkins  (Jenkins,  2004)  advoga  uma  arquitectura  narrativa.  Ou  seja  o 
autor  considera  que  faz  sentido  pensar  nos  designers  de  jogos  como 
arquitectos narrativos e não como contadores de histórias. A experiência 
narrativa  como  imersão  num  universo  virtual  une­se  à  vontade  dos 
designers  em  criar  mundos  ricos  onde  a  acção  do  jogador  é 
determinante para os explorar; 
3.  Narrativa na Zona Temperada: Esta é a zona que faz  fronteira com as 
outras  duas.  É  a  zona  de  angariação  de  novos  públicos,  que  deve 
combinar as  ideias dos outros dois  territórios  em virtude da  renovação 


















Jenkins  (Jenkins,  2004).  Define­se  pela  existência  de  dois  níveis 
narrativos:  a  história  real,  desenhada  previamente  e  a  história  a  ser 
desenhada  à  medida  que  o  utilizador  incorre  no  mundo  virtual.  O 
ambiente  interactivo  oferece  ao  utilizador  o  papel  de  explorador  que 
vagueia no mundo virtual à procura de pistas que solucionem o mistério. 
Para  agradar  os  utilizadores  da  Zona  Temperada,  terá  de  existir  um 
exercício  de:  melhorar  a  história  embebida  criando  tensão,  investir  na 
maior  liberdade  de  movimentos,  ajudar  na  solução  de  problemas  que 
possam inibir a continuidade do jogo. 
· A  História  Emergente.  Contrariamente  à  estrutura  anterior  esta  é 
dinâmica na medida em que acontece no momento de interacção entre o 
utilizador e o sistema. O exemplo analisado para descrever este tipo de 
história  é  o  jogo  The  Sims 8 .  O  jogo  desenvolve­se  a  partir  da 
combinação de acções dirigidas a objectivos e a eventos aleatórios. Tem 
como  objectivo  representar  uma  simulação  da  vida  real  contando 
pequenas  histórias  do  dia­a­dia.  Segundo  a  autora,  este  é  o  caminho 
que poderá ir de encontro à exploração da imaginação e também aquele 
que poderá  resolver a  condição de  ruptura entre a  textualidade digital. 
Porém, o sistema ainda mostra algumas inconsistências na forma como 
foi  construído:  não  consegue  gerar  drama,  sendo  necessário  outros 
artifícios para “imitar” a experiência  humana;  não  permite  a libertação 
das  tarefas  rotineiras  sempre  repetidas,  o  que  impede  o  avanço 
para  momentos  mais  dramáticos;  não  faculta  controlo  suficiente 






com  a  fase  de  exposição,  complicação,  crise  e  resolução.  Os  textos 
digitais para  serem dramáticos enfrentam  o problema de  terem de  ser 
desenhados a partir de um nível que vai do geral ao particular. Só assim 
se  podem  controlar  as  emoções  do  espectador.  Apesar  disso,  as 
variações permitidas nessa construção são limitadas e saturam o drama 
após  algum  tempo.  Esta  história  situa­se  no  meio  caminho  entre  a 
história embebida,  sem  repetições e um sistema de história emergente 
com uma repetição que parece infinita. 
Os  três  tipos  de  narrativas  podem  ser  combinados  para  melhorar  a  sua 
performance. As narrativas digitais devem permitir maior  capacidade  interventora ao 
utilizador, com a expansão da sua capacidade de acção, num sistema mais permeável 
à  sua  participação.  O  utilizador  deve  participar  e  interagir  sem  perturbar  a  história. 
Preferirá, ao contrário daquilo que se verifica nos jogos, uma forma mais prática para 
atingir  objectivos  em  detrimento  de  planos  de  acção  produtivos,  quando  a  acção 
conduz a possíveis derivações narrativas. 
No  desenvolvimento  narrativo  o  utilizador  deverá  ter  um  papel  activo  no 
encaminhar do enredo. As acções disponíveis ao utilizador deverão ser mais variadas. 
Algumas  acções  deverão  estar  dependentes  da  construção  do  utilizador  para  este 
criar uma ligação mais afectiva à história e desenvolver redes de relações humanas. 
Em  conclusão,  a  narrativa,  sendo  um  fenómeno  amplamente  estudado  e 
utilizado em diferentes abordagens, é um processo cognitivo, que é estimulado através 
das características de narratividade dos meios utilizados, e que no ambiente digital é 
potenciado  por  algumas  características  que  lhe  são  próprias,  principalmente  pela 
interactividade.  A  definição  de narrativa  digital  só  se  consegue após  a  definição  de 
narrativa. A particularidade de ser em ambiente digital é que acrescenta à narrativa a 







No  ponto  anterior  foi  analisado  o  cenário  de  multiplicidade  interpretativa  da 
narrativa  em  relação  à  sua  definição  e  utilização.  Neste  ponto  apresenta­se  uma 
vertente mais prática da sua aplicação. A narrativa será analisada no ambiente digital 
e nas suas formas de representação. 
A  estrutura  de  uma  narrativa  clássica  tem  uma  organização  específica  que 
efectiva  a  finalidade  discursiva.  Segundo  o  Dicionário  de  Narratologia  estrutura 
narrativa  significa  a  constituição  de  elementos  que  sejam  “(…)  funcionalmente 
necessários  e  textualmente  pertinentes”  (Reis  &  Lopes,  2002:148).  Observa­se  a 
estrutura narrativa a três níveis: 
1.  O  plano da história  com  os  seus  elementos essenciais:  as acções,  as 
personagens e os espaços.  As  relações destes elementos  são  fulcrais 
para as ligações de interdependência e para o peso específico de cada 
um; 
2.  O  plano  do  discurso  com  a  descrição  quer  ao  nível  dos  personagens 
quer ao nível da representação do espaço social e geográfico; 
3.  O  plano  da  perspectiva  narrativa  e  da  narração  nas  suas  distintas 
circunstâncias que consubstanciam a estratégia narrativa. 
Ao estabelecer­se a ponte para o digital a estratégia narrativa poderá possibilitar 
novas  aparências.  Escrever  narrativas  para  o  ambiente  digital  é  desenvolver  uma 
experiência  satisfatória  para  a  audiência.  É  um  trabalho  que  obriga  o  autor  a  ter 
preocupações  com  a  consistência  daquilo  que  cria,  nomeadamente  com  o 
desenvolvimento dos personagens, do espaço e das acções. 
Segundo Katherine Phelps (Phelps, 1998) uma possibilidade de ajudar o autor a 
enfrentar  a  criação narrativa digital  é pensar nas estruturas básicas onde assenta a 
construção de uma história (plano da história). A autora (Phelps, 1998) realizou uma 
análise  sobre algumas histórias digitais e  como conclusão descobriu  que é possível 
um mapeamento de elementos padrões no discurso digital. As estruturas que elaborou 





optou­se  pelo  trabalho de Katherine Phelps porque  as  configurações  que  apresenta 
parecerem ser as mais aglutinadoras de toda a diversidade possível de combinações 
de narrativas digitais 10 . 




A  história  de  Caminho  Único  (Figura  4)  caracteriza­se  por  uma  progressão 
unidireccional, no tempo e no espaço, com ocorrências de causa e efeito que originam 
um final (Landay, 2001). O utilizador/leitor percorre um caminho linear onde os eventos 
encadeiam­se  e  acumulam­se  para  precipitar  acontecimentos  e  conduzir  a  um 
desfecho. O facto da apresentação estar fixa a uma condução linear não significa que 
não  se  aproveite  do  ambiente  digital  para  a  enriquecer.  Assim,  pode  servir­se  de 
elementos multimédia para descrições mais detalhadas,  isto é,  recursos que melhor 









Na  história  de  Caminho  Entrelaçado  (Figura  5)  a  base  de  progressão  é 
igualmente  linear. Porém, cada nó da história é uma ponte de acesso a  informações 
mais  detalhadas  sobre  esse  nó.  Esta  representação  é  muitas  vezes  intitulada  por 





paralelas.  Apesar  de  existirem  elementos  comuns  nas  histórias,  nomeadamente  os 
eventos ou o espaço físico, o desenrolar da acção verifica­se sem o relacionamento ou 
conhecimento sobre cada uma delas. Esta representação acontece, por exemplo, em 





Na  história  Multicanal  Entrelaçada  (Figura  7)  o  enfoque  incide  sobre  a  forma 




escolha  ao  utilizador/leitor.  A  experiência  torna­se  mais  real  e  variada.  Mesmo 
repetindo a leitura existe sempre possibilidade de optar por caminhos diferentes. 
Figura 8 – Representação de Conjunto de Histórias Sequenciais 
O  Conjunto  de  Histórias  Sequenciais  (Figura  8)  caracteriza­se  pela 
obrigatoriedade  no  cumprimento de  certas exigências para  atingir  a  história  ou  fase 
seguinte. O utilizador/leitor terá de alcançar um número suficiente de tarefas definidas 
naquele patamar para ter permissão de passar à fase seguinte. Estas configurações 
são  muito  comuns  em  histórias  de  exploração  ou  de  acção  e  estimulam  um 





A  história  de  Caminhos  Ramificados  (Figura  9)  é  uma  estrutura  que  vai 
oferecendo  várias  escolhas  no  desenrolar  da  narrativa.  Em  cada  opção  efectuada 
abre­se  espaço  a  novas  explorações.  Neste  exemplo  de  estrutura  é  necessário  o 
sentido de  coerência  por parte do autor  pois  terá de  contemplar  todos os  caminhos 
que  desenhou para  poder  controlar  assim  os  vários  finais. A melhor estratégia  será 
criar  histórias  que  facultem  alguns  finais  possíveis,  com  decisões  críticas  sobre  o 
destino dos personagens, o que fará com que a história possa seguir por um lado ou 
pelo  outro  dependendo  da  escolha  feita.  Será  contá­la  dentro  de  parâmetros 
controlados para a audiência não se sentir nem perdida nem frustrada. 
Figura 10 ­ Representação de História de Caminhos Omni­direccionais 
As  histórias  de  Caminhos  Omni­direccionais  (Figura  10)  são  baseadas  no 
princípio  da  não  linearidade.  São  relatos  que  não  respeitam  a  cronologia  dos 








Encontram­se  exemplos  desta  estrutura  na  poesia,  nas  primeiras  ficções 
hipertextuais e em  trabalhos  puramente  estéticos  e  experimentais.  Katherine Phelps 




Os  elementos  aleatórios  (Figura  11)  encontram­se  com  mais  frequência  em 
histórias Sequenciais e em histórias de Caminhos Ramificados. Num dado instante da 






o  utilizador/leitor  entra  numa  nova  estrutura,  a  história  multicanal  entrelaçada.  Esta 
característica mostra o carácter de confluência que pode acontecer entre as estruturas 
narrativas e que as pode exponenciar. 
A  um  único  instante  da  história  Ramificada,  a  autora  (Phelps,  1998)  chama 
Cascata Aleatória.  À medida  que  os  episódios prosseguem,  em  qualquer  altura  um 
elemento aleatório como, por exemplo, ganhar a lotaria, pode ser inserido. A maneira 
como a audiência irá reagir a esses eventos reforça os episódios seguintes. Este tipo 
de  estrutura  quase  que  imita  a  experiência  de  vida.  Ao  ganhar­se  a  lotaria  pode 
escolher­se investir tudo ou perder tudo. 
Ao  reflectir  sobre  a  estrutura  e  sobre  a  progressão  do  enredo  daí  resultante 
pode perceber­se que cada forma é mais apropriada para um determinado discurso. 







Apesar de  se  ter  conseguido mostrar  graficamente possibilidades narrativas a 
representação  das  arquitecturas  interactivas  não  se  esgota  nos  esquemas  (Ryan, 
2006).  Uma  representação  de  enredo  implica  o  cuidado  do  designer  em  percorrer 
todos os caminhos. Mas em casos de mundos em que as acções narrativas surgem 
em  tempo  real  a  partir  da  interacção  do  utilizador  esse  percurso  não  pode  ser 
mapeado  na  sua  totalidade.  Todo  o  processo  é  despoletado  a  partir  de  um 
desencadeamento  de  acções  e  reacções  iniciadas  pelo  utilizador.  A  dinâmica  da 
criação  da  história  inicia­se  com  a  introdução  de  agentes  capazes  de  diversos 
comportamentos,  o  utilizador  faz  as  suas  próprias  histórias  ao  activar  esses 
comportamentos; no ponto 4 “Análise à participação do utilizador/leitor numa narrativa 
digital”, será apresentada uma narrativa com a participação de agentes  inteligentes e 
será  explorado  o  seu  impacto  na  narrativa  digital.  O  mundo  acaba  por  tornar­se 












evolução  tecnológica  que  se  foi  implantando  ao  longo  dos  últimos  vinte  anos, 
aproximadamente.  Vários  autores  como  os  académicos  Espen  Aarseth,  Katherine 
Hayles  ou  David  Bolter  consideram  marcos  importantes  no  desenvolvimento  e  na 
criação de narrativas aqueles que foram acontecendo em paralelo com a evolução dos 
sistemas digitais, em concreto, com as suas capacidades de ligação em rede, com o 






seja,  as  narrativas  vão  aprendendo  a  falar  digitalmente,  como  declara  Katherine 






Marie­Laure  Ryan  (Ryan,  2005/b).  A  autora  aborda  a  questão  da  relação 
média/narrativa  numa  visão  cronológica,  e  diz  que  cada  média  tem  características 
próprias  que  o  fazem  apresentar  melhor  ou  pior  uma  narrativa.  Defende  que  a 
textualidade digital deve ser transparente ao ponto do leitor se esquecer do meio que 









Os  exemplos  mais  populares  dos  anos  80  foram  editados  por  uma  empresa 
americana, a InfoCom. Criada em inícios de 1980 foi responsável pela criação de uma 
série de  jogos de ficção  interactiva apresentada sob a forma de  texto. O género era 
um  misto  de  jogo  e  de  narrativa  textual,  alcançado  através  de  um  diálogo  entre  o 





sua  simplicidade  gráfica,  podia  aferir­se  o mundo  virtual  exclusivamente  através  do 
estímulo da imaginação e abstracção do jogador. 
Retomando  as  configurações  de  Katherine  Phepls,  abordadas  no  ponto  3.3 
“Configurações  das  narrativas  digitais”,  as  ficções  interactivas  baseiam­se  na 
construção  de  histórias  sequenciais  que  proporcionam  a  exploração  dos  espaços 
virtuais. Este tipo de acção cria laços mais estreitos entre o utilizador/leitor e o enredo. 
Figura 12 – Interface retirado da aventura Zork 









interacções  acontecem  através do  texto. Esta entrada de  informação  irá provocar o 
desenvolvimento da história. 
O  sistema  apenas  percebe  um  número  limitado  de  verbos  e  nomes.  A  uma 
descrição  do  computador  corresponde  um  texto  introduzido  pelo  jogador.  Este  ciclo 
repete­se até a história estar contada. O sistema está prevenido com as regras gerais 
que definem o leque de opções do jogador e determina os resultados das acções do 
personagem.  Se  um  objecto  está  descrito  no  sistema  como  possuidor  de  um 
determinado  comportamento,  a  acção  do  personagem  terá  de  estar  sujeita  a  essa 
condição. 
Uma característica bastante avançada do sistema deste género de narrativas é 
o  facto  do mundo  ficcional  estar  sempre  a  ser  actualizado  cada  vez  que  o  jogador 
realiza uma acção. Quando existe uma mudança dos atributos de um objecto existe 
também  uma  alteração  das  acções  às  quais  ele  se  relaciona.  O motor  que  gera  o 
sistema  tem a especificidade de ser produtivo, ou de simulação, ou seja, os eventos 
são  produzidos  sempre  na  perspectiva  do  passo  seguinte.  Facto  que  resulta  em 
caminhos  diferentes  dos  eventos  cada  vez  que  corre  uma  nova  ficção.  Os  seus 
criadores  resumem­no  da  seguinte  forma:  “(…)  the  game  should  simulate  the  real 
world sufficiently well so that  the player  is able  to spend most of his  time solving  the 
problems rather than solving the program. Obviously, no small computer program can 
encompass  the  entire universe. What  it  can do,  however,  is  simulate enough of  the 
universe to appear to be more intelligent than it really is. This is a successful strategy 
only because CFS (Computerized Fantasy Simulation) games are goal­directed. As a 





semelhantes  àqueles  que  se  encontram  no  mundo  real.  Se  se  pensar  que  para  o 
mundo digital se assemelhar ao mundo real, tudo o que existe tem de ser reproduzido 
fielmente,  pode  calcular­se  a  quantidade  de  código  invisível  que  faz  parte  do 
conhecimento base do sistema para imitar esse mesmo mundo. 
Para  além,  do mundo  dos  objectos  também  existe  o mundo  geográfico  onde 







que  são adjacentes ao  espaço onde  o  personagem  se encontra. Este  facto permite 
que  o  percurso  percorrido  pelo  personagem  ao  longo  do  espaço  digital  vá  ficando 
registado na memória do jogador. 
Cada vez que se inicia um novo jogo, em princípio, joga­se uma nova narrativa. 





imediato,  ou  seja,  acontece  no  momento  em  que  é  inserido  o  texto.  O  tempo  fica 
dependente da interacção do utilizador/leitor. Sem interacção a narrativa não continua 
e  o  sistema  não  responde.  Existe  uma  luta  latente  de  entrada  e  saída  do  modo 
diegético  que  se  reflecte  no  entrar  e  no  sair  alternadamente  do mundo  ficcional.  O 

















O programa  de  autoria mais popular desta época  é o  Storyspace,  a  partir  do 
qual foram criados os clássicos do género hipertextual mais referenciados: Afternoon 14 
de Michael Joyce, Victory Garden 15 de Stuart Moulthrop e Patchwork Girl 16 de Shelley 
Jackson.  Os  seus  autores,  advogam  que  o  Storyspace  é  um  sistema  que  dá 
continuidade  à  literatura  impressa.  Porém,  a  ficção  é  libertada  pelo  hipertexto  e  as 
relações entre autor  e  leitor  abrem  território  a novas experiências.  “Among  its many 
uses, hypertext  can  serve as a medium  for  a new kind of  flexible,  interactive  fiction. 
Storyspace  is  a  hypertext  system  we  have  created  for  authoring  and  reading  such 
fiction.  Interactive  fiction  in  the  computer  medium  is  a  continuation  of  the  modern 




maior  utilização,  também  se  destina  a  uma  variedade  de  aplicações,  tais  como,  ao 
ensino,  a  dissertações,  aos novos média,  à  investigação.  Tem  um modo  de  edição 
característico para cada tipo de utilização: o modo de edição e o modo de leitura. 
O  autor  trabalha  no modo  do  editor  estrutural  (Figura  13)  onde  estabelece  a 











pode  ver  os  conteúdos  de  cada  episódio  e  responder  digitando  uma  instrução  ou 
carregando  num  botão  para  saltar  para  o  episódio  seguinte.  Não  vê  a  estrutura  de 
links nem as condições de apresentação da narrativa. Ele próprio deve deixar­se guiar 







exactidão  todos  os  textos  lidos  numa  só  leitura  com  princípio  e  fim mas  ao  fazê­lo 
duas  ou  três  vezes  toma­se  sentido  de  histórias  diferentes  que  se  relacionam 




É um  jogo um pouco ambíguo,  por um  lado é oferecido ao  leitor um caminho 
liberto  das  imposições  características  de  uma  obra  clássica  e  pelo  outro  lado 
condiciona­se esse  trajecto. Poucos  serão aqueles que conseguirão  juntar as peças 
que  formam  a  narrativa,  narrativa  esta  com  condições,  interpretações  e  intenções 
manipuladas pelo  autor  (Douglas,  1992).  Uma perspectiva  crítica  sobre o  hipertexto 




dá  a  possibilidade  deste  efectuar  múltiplas  leituras  e  de  escolher  a  direcção  da 
narrativa que mais lhe convier. Os seus leitores são convidados a agir e a participar. O 
autor  descreve  o  que  pensa  ser  um  trabalho  artístico  ergódicos,  comparando  com 
aquilo que diz que o Afternoon não é: “The ergodic work of art is one that in a material 
sense includes the rules for  its own use, a work that  in a material sense includes the 
rules for  its own use, a work that as a certain requirements built  in  that automatically 






um  labirinto  literário  devotado  à  exploração  do  leitor  (Idem).  Afirma  que  não  é  um 




A  partir  de  meados  de  1990,  ainda  se  sentiam  restrições  a  nível  técnico, 
nomeadamente  na  largura  de  banda,  na  transferência  de  dados,  em  resumo  na 
capacidade  de  envio  e  recepção  da  informação.  Assim  o  meio  determina  que  se 
procurem  novas  formas  de  textos,  pequenos  e  criados  com  o  objectivo  de  serem 
transmitidos  mais  rapidamente.  Ou  seja,  novos  softwares  eram  reclamados  para  a 
publicação de  trabalhos digitais mais  fraccionados  e  leves. Em  1996 popularizou­se 
um software de autoria que respondia a esses constrangimentos estruturais 18 . O seu 
objectivo era permitir a edição de animações, a criação de interactividade, a inserção e 
edição  de  som,  num  ambiente  gráfico  simples  e  apropriado  à  utilização  quer  por 
programadores, quer por designers. A filosofia  terminológica e operacional deste tipo 
de  programas  é  inspirada  na  edição  de  filmes.  O  fluir  do  tempo  é  controlado  e  o 
programa  pode  parar,  avançar  ou  retroceder  a apresentação.  A  gestão  do  tempo  é 
controlada pelo autor. O projecto pode estar programado para reagir de acordo com a 
acção do utilizador ou para se desenvolver sem a sua interferência. 
No  decorrer  do  processo  de  edição  o  autor  confronta­se  com  dois modos  de 
percepção da construção do filme: a linha do tempo onde desenvolve a sequência dos 
acontecimentos  ou  acções  e  o  palco  onde  os  objectos  físicos  são  colocados, 
arranjados e programados. Enquanto que nos jogos do Interactive Fiction o espaço do 
mundo  ficcional  era  uma  concepção  de  espaço  topográfico  e  nos  hipertextos  do 
Storyspace era um espaço estrutural,  neste  tipo de  filmes,  o espaço é  visual;  vê­se 
objectivamente aquilo que é apresentado. “All we can say at  the present  time  is  that 
(…) narratives, (…) will be neither the complex  labyrinths of Storyspace nor the time­ 
consuming quests of IF (Interactive Fiction)” (Ryan, 2005/b: 525). 
A  ênfase  deste  género  de  programas  em  dinâmicas  temporais  de  reacção  e 
interacção  incutem nos  trabalhos uma  riqueza que vai desde a marcação do  tempo 





filme.  Muitos  trabalhos  deste  tipo  têm  surgido  na  rede,  sendo  de  uma  variedade 
inumerável.  Logo,  torna­se  difícil  definir  um  género  próprio;  são  multifacetados,  e 
podem ser jogos interactivos, páginas para a Internet, trabalhos de expressão artística 
ou projectos de instalações. 
Analisar­se­ão  dois  projectos  que  apesar  de  bastante  diferentes  entre  si  são 
exemplos da utilização destes programas. São marcos  concretos das possibilidades 
criativas  e  reconfigurativas  no  espaço  da  narrativa  digital.  Um  aborda  a 
experimentação  narrativa  textual  enquanto  o  outro  incide  sobre  a  experimentação 
narrativa temporal. Será também apresentado um projecto de reconfiguração narrativa 



















dos  personagens  e  do  contexto  da  história,  o  utilizador/leitor  envolve­se  na  leitura. 
Contudo,  o  que  aparentava  ser  um  projecto  linear,  altera­se  e  o  leitor  sente­se 
destabilizado. É­lhe intuitivamente proposto que perceba essa reconfiguração e assim 
entre num jogo de experiências. O texto tem ligações marcadas para outros pedaços 







o  é.  A  página  onde  aparece  a  informação  textual  é  sempre  a mesma,  apenas  fica 
diferente  quando  há  acção  do  leitor,  ou  seja,  as  ligações  que  estão  previstas  no 
programa  não  conduzem  o  leitor  a  uma  localização  diferente  mas  apenas  fazem 
substituir parágrafos de texto de pequenas partes do texto original. 
O que torna particular este trabalho é o facto de ser uma obra experimental, no 










futuro  será  a  criação  de  um  sistema  que  possibilite  a  evolução  dinâmica  do  texto, 
como  resposta  à  interacção  do  leitor,  no  âmbito  de  condicionantes  semânticas  e 
sintácticas  previamente  ponderadas.  O  produto  final  terá  como  consequência  um 
trabalho  literário  construído  por  meio  de  um  sistema  de  arquitectura  e  composição 
evolutivo,  sobre  a  forma  narrativa.  Simplificando,  o  texto  irá  aparecer  de  forma 






Para  o  leitor  parecerá  que  o  texto  flui  em  resposta  às  suas  vontades  e  às  suas 
atitudes, de forma inteligente. 
Todavia  o  actual  estado  do  projecto  ainda  está  longe  das  previsões  dos 
académicos que criaram o The Jew's Daughter. Na  interacção com o  filme sente­se 
alguma  frustração  pois  em  vez  de  se  construir  um  mundo  narrativo  estável,  ele 
apresenta­se  como  uma  história  que muda  e  se  refaz  a  cada momento.  Facto  que 
dificulta  a  consistência  narrativa  e  a  capacidade  de  interpretação  dos  textos 








de  tempo  real,  num  mundo  apresentado  com  sentido  de  contradição  e  troça.  O 
protagonista é Ratzo, o rei de todos os ratos, que habita uma floresta mítica. Os outros 
personagens  dão  vida  e  cor  à  narrativa  e  expõem  textos,  pontos  de  vista  e  sons 
sequenciados  para  o  tempo  corrente  e  para  as  condições  do  dia.  O  utilizador/leitor 









A  narrativa  ocorre  durante  as  vinte  e  quatro  horas  do  dia  o  que  dificultou  o 





eventos  e  o  som  que  acontece  para  cada  período  distinto  do  dia.  Para  o 
utilizador/leitor ter uma percepção certa da história terá de presenciar as vinte e quatro 
horas  da  sua  duração.  Não  quer  dizer  que  o  faça  de  uma  só  vez  pois  o  projecto 
retoma  sempre  a  hora,  minutos  e  segundos  para  recontar  novamente mais  vinte  e 
quatro horas seguidas indeterminadamente. 
Neste caso a reconfiguração temporal passa por uma representação do tempo 
real  em  ambiente  digital.  O  trabalhar  constante  do  relógio,  a  duração  dos 















O  Screen  (Figura  17)  é  apresentado  num  espaço  de  realidade  virtual  que 
proporciona ao leitor uma experiência de reconfiguração espacial. A realidade virtual é 
uma  representação  da  realidade  (Figura  18)  que  assenta  numa  trilogia  que  se 
convencionou  chamar  Triângulo  da  Realidade  Virtual  (Burdea,  1994).  A  acção 
acontece  em  tempo­real,  e  a  imaginação  é  estimulada  através  da  imersão  e  da 
interacção, tal como está desenhado na figura 18. 
Figura 18 ­ Triângulo da realidade virtual baseado no modelo de Burdea (1994) 
O  projecto  Screen  é  um  campo  de  projecções  e  interacções  que  são 





Movimentos  físicos  como  andar  ou  mover  os  braços  tem  implicações  directas  nos 




começa  a  envolver o  leitor  através de  uma  sensação de  proximidade,  este percebe 
que os seus movimentos despoletam uma determinada acção sobre a experiência. O 
leitor  experimenta  o  texto  como  existência  a  três  dimensões,  na  vez  da  superfície 
plana habitual (Landow, 2006). 
A  criação  do Screen  contou  com  o  desempenho  de  um  colectivo  da Brown’s 
University  que  se  entregou  a  uma  construção  criativa  colaborativa.  A  união  e  o 
verdadeiro trabalho de equipa aconteciam em períodos de  testes onde os diferentes 
saberes  cooperavam  e  onde  realçava  a  sintonia  entre  os  escritores  de  textos  e  os 
escritores  de  programação  que  acabavam  por  partilhar  um  trabalho  em  co­autoria. 
“Creative programmers are the key players on any Cave Writing project team. There's 







São  as  novas  experiências  que  implicam  o  utilizador/leitor  que  lhe  permitem 










cenário  simula  uma  cidade  construída  por  letras  3D  geradas  por  computador  que 
formam palavras e frases ao longo do trajecto citadino. “Bicycling through these cities 
of  words  is  a  journey  of  reading”  (Shaw,  2000:245).  Onde  escolher  o  caminho  é 
escolher  textos  para  ler.  A  interface  da  bicicleta,  os  pedais  e  o  guiador,  dão  ao 
utilizador/leitor  o  controlo  interactivo  sobre  a  direcção  e  a  velocidade  da  viagem. O 
esforço  físico  de  condução  no  mundo  real  é  transposto  para  o  ambiente  virtual, 
afirmando uma conjugação activa do corpo no domínio virtual. 
O  programa  “The  Legible  City”,  assim  como  os  outros  que  foram  e  serão 
explorados nesta dissertação, fazem parte da história dos últimos 20 anos da narrativa 








de  comunicação que o  utilizador/leitor  efectua ao  “ler”  uma  ficção  interactiva,  ao  ler 
































































































































Em  termos  de  controlo  do  percurso  do  leitor  e  a  concepção  de  um  final,  a 
evidência  recai  sobre  as  possibilidades  do  sistema  do  Interactive  Fiction.  A  cada 
progressão do leitor, o sistema actualiza o mundo ficcional e ambos caminham com o 
objectivo de chegar ao final e atingir um objectivo que no caso do Zork é conquistar o 
tesouro. Com o Storyspace,  a  fragmentação em unidades narrativas  inibe,  na maior 
parte  das  vezes,  a apresentação  de  um  final,  assim  como,  a  apresentação de  uma 
geografia imaginária do mundo ficcional. O caminho é decidido pelo leitor, o que leva a 
que  este  se  possa  sentir  perdido,  como  se  estivesse  num  labirinto.  No  Screen  o 
sistema vai mostrando três textos diferentes mas com a possibilidade de agir sobre as 
letras o sentido textual acaba por se dispersar. 
Do  ponto  de  vista  do  utilizador/leitor  e  da  experiência  narrativa,  as  ficções 
interactivas são mais completas e coerentes com o mundo que estão a  representar. 
Todavia, a participação física que acontece no Screen acrescenta novidade à forma de 
contactar  com o  conteúdo  narrativo,  em  termos de experiência  sensorial  é  bastante 






A  progressão  que  ocorre  no  mundo  narrativo  digital  provoca  um  tipo  de 
participação ontológica que se poderá  reflectir em  formas distintas de participação e 
de  configuração  narrativa.  O  utilizador  enquanto  receptor  das  formas  narrativas 
explora­as  através  de  um  envolvimento,  que  pode  derivar  do  seu  interesse  ou 
motivação no âmbito do tema apresentado e, ou que poderá estar dependente do grau 
de interactividade oferecido pela narrativa (Ryan, 2006). 
Nesta  secção  analisa­se  o  tipo  de  envolvimento  do  utilizador/leitor  nas 
narrativas digitais sobre a óptica da nova experiência digital. Serão apresentadas três 
tipologias  de  académicos  que  recorrem  a  nomenclaturas  distintas  para  descrever  o 
tipo de participação face aos novos média. 
Segundo Espen Aarseth  (Aarseth, 1997),  a função primordial do utilizador é a 
interpretativa;  esta aparece em  todo o  tipo de expressões. O autor  recorre à  função 
interpretativa  como  partida  para  a  distinção  de  três  níveis  de  funções  adicionais, 
presentes em alguns textos. Apresentam­se resumidamente (Idem: 64): 
1.  Função  Interpretativa.  Refere­se  à  capacidade  de  interpretação  que  o 
utilizador efectua e na  forma como o  faz. Concerne  as  decisões  feitas 
pelo utilizador sobre o significado e está presente em todos os textos. 
2.  Função Exploratória. O utilizador escolhe  livremente o  seu percurso. A 
função exploratória corresponde aos hipertextos clássicos baseados na 
escolha de um caminho, de uma acção, etc.; 
3.  Função  Configurativa. O  utilizador  escolhe  ou  cria  a  configuração  que 
deseja; 
4.  Função  Textónica.  É  a  habilidade  de  acrescentar  permanentemente 
elementos ao  texto. Por exemplo, em ambientes de  jogo baseados em 
texto, MOO’s e MUD’s, os utilizadores podem modificar e criar objectos. 
Tanto  as  funções  Configurativa  como  a  Textónica  são  mais  comuns  em 
interacções  onde  é  necessário  provocar  mudanças  ou  alterações  ao  contrário  da
Marta de Castro Nery | O Utilizador/Leitor nas Narrativas Digitais 
67 
função  exploratória  onde  se  fazem  escolhas.  As  funções  do  utilizador  são  úteis  na 
distinção entre textos ergódicos e não ergódicos (Aarseth, 1997). 
Os  textos não ergódicos  são  textos onde apenas a  função  Interpretativa está 
presente, textos onde é combinada com pelo menos uma das funções anteriores, são 
considerados pelo autor de ergódicos. 




(segundo  a  autora,  interactor)  num  novo  universo.  Define  com  as  seguintes 
características a acção do utilizador (Murray, 1997): 
1.  Imersão.  Com  detalhe  enciclopédico  e  espaços  navegáveis,  o 
computador  pode  dar  acesso  a  lugares  que  se  deseja  visitar.  É  uma 
experiência  psicológica  que  dá  a  sensação  de  estar  completamente 
rodeado por outra realidade. É uma actividade participada que desperta 
um estímulo sensorial de vivência; 
2.  Agenciamento.  É  o  sentimento  de  controlo  sobre  o  mundo  onde  o 
utilizador está imergido e onde vê instantaneamente resultados sobre as 
suas escolhas; 
3.  Transformação.  Os  computadores  oferecem  ao  utilizador  (interactor)  a 
capacidade de transformação, de fusão. Qualquer coisa que se encontre 
no mundo  digital  –  palavra,  número,  imagem  –  torna­se  plástica,  logo 
mais convidativa à variação. 
As  categorias  da  experiência  interactiva  descritas  pela  autora  Murray,  são 
essencialmente  fenomenológicas  na  medida  em  que  se  referem  à  sensação  de 
participação. 
Uma visão mais completa sobre a representação da interactividade nos géneros 
narrativos  digitais  é  a  da  autora  Marie­Laure  Ryan  (Ryan,  2006).  A  referida  autora 







escolhe  a  metáfora  das  camadas  da  cebola  para  apresentar  uma  exploração 
crescente do grau de interactividade: o nível de acção do utilizador é mais restrito na 
camada exterior e à medida que se vão retirando camadas, a interactividade expande­ 
se.  Deste  modo,  nas  camadas  superficiais  a  interactividade  diz  respeito  à 
apresentação  da  história,  que  antecipadamente  se  encontra  na  aplicação.  Nas 
camadas do meio, a  interactividade já concerne o envolvimento pessoal na narrativa, 
mas mantém­se  a  sua  preexistência  no  sistema.  Nas  camadas  interiores  a  história 
resulta  de  uma  interacção  entre  o  utilizador  e  o  sistema,  facto  que  origina  a  sua 
geração  automática  do  enredo.  Os  diferentes  tipos  de  interactividade  formam 
possibilidades  distintas  ao  nível  dos  temas  da  narrativa  e  das  configurações  do 
enredo. 
A autora definiu quatro tipos de interactividade distintos (Ryan, 2006: 108­120): 
1.  Interactividade  interna.  O  utilizador  torna­se  um  elemento  do  mundo 
ficcional. Na perspectiva interna de participação ele pode ser um Avatar 
ou um membro que participa na primeira ou terceira pessoa; 




3.  Interactividade  exploratória.  A  actividade  do  utilizador  é  de  pesquisa  e 
digressão  sem  contribuir  nem  para  a  realização  da  história  nem  para 
provocar alterações no enredo. Não tem qualquer tipo de interferência no 
destino do mundo virtual; 
4.  Interactividade  ontológica.  A  actividade  do  utilizador  condiciona  e 
determina o destino do mundo virtual. 
Enquanto  a  distinção  entre  interactividade  interna/externa  acontece  quer  no 




A  classificação  cruzada  de  cada  tipo  leva  a  quatro  combinações.  Cada  qual 
característica  de  um  género  diferente  e  de  possibilidades  narrativas  igualmente 
diversas: 
1.  Interactividade  externa/exploratória.  A participação  do  utilizador  é  livre. 
É­lhe permitido explorar os textos na forma que mais lhe convier sendo o 
caminho uma decisão sua. Incorre­se mais facilmente na perda da lógica 




clássicos  são  exemplo  deste  paradoxo  que  priva  o  controlo  do  autor 
sobre o caminho percorrido pelo leitor; 
2.  Interactividade  interna/exploratória.  O  utilizador  penetra  no  mundo 
ficcional mas não protagoniza nenhuma acção. O seu personagem pode 
ser  um  viajante,  um  confidente,  um  historiador.  Tem  liberdade  para 




deus.  Comanda  o mundo  e  as  entidades  que  nele  habitam,  podendo: 
definir  as  suas  propriedades,  decidir  por  elas,  criar­lhes  obstáculos, 
alterar o seu ambiente. O seu poder também se exerce sobre a evolução 
global  desse  mundo.  O  modelo  de  estrutura  utilizada  neste  tipo  de 
interactividade é a  simulação. Não existe uma narrativa  com um guião 
que  segue  um  determinado  caminho.  O  que  existe  é  uma  estrutura 
global que define um propósito geral sobre a acção do utilizador. É uma 
actividade evolucionária que  implica que o utilizador aprenda as  regras 
internas  do mundo.  Um  factor  crucial  a  ter  em  atenção  é  a  noção  de 
tempo.  Como  o  mundo  está  sempre  a  evoluir  o  utilizador  terá  de 
perceber a noção temporal que se vive naquele mundo, regra geral tem 





4.  Interactividade  interna/ontológica.  Neste  modo  de  participação  o 
utilizador  é  um personagem,  também  chamado Avatar 26 ,  que  invade  a 
linha  temporal  e  espacial  do mundo  virtual.  A  sua  acção  condiciona  a 
figura  que  representa  e  por  consequência  o  destino  do  mundo.  Cada 
entrada no mundo significa iniciar uma nova vida para o personagem. 
Entre cada tipo de interactividade apresentado surgem também formas híbridas 










· Jogos  de  descoberta  e  mistério  com  consequências  efectuadas  pela 
acção  do  Avatar  do  jogador  (Northeast).  São  histórias  de  descoberta 
onde o utilizador é explorador mas o  resultado da  investida tem efeitos 
significativos  no  mundo  virtual.  São  resultados  forçados,  mas  que  o 
utilizador vive como se fossem consequências da sua acção. A narrativa 
on­line  intitulada  Caroline 28  reforça  esta  ideia.  O  programa  cria  um 
personagem  que  interage  com  o  utilizador  via  e­mail.  O  conjunto  de 




capacidade  de  imaginação  do  utilizador  é  uma  característica  de  peso. 
Um exemplo já mencionado é o caso do Zork, abordado no ponto 3.4.1 
“A  narrativa  textual”.  O  leitor  navega  num  mundo  textual  que  lhe  dá 
acesso  a  espaços  a  explorar  e  a  forma  de  sentimento  de  entrega  ao 
mundo  virtual  dependerá  da  capacidade  do  leitor  viver  a  experiência. 
Pode sentir­se um verdadeiro explorador ou viver a experiência de modo 
mais exterior face ao mundo virtual; 
· História  ramificadas  de  escolha  múltipla  ou  de  textos  de  aventura 
(Southwest). O utilizador é externo ao mundo virtual. A sua possibilidade 
de  progredir  na  acção  limita­se  à  escolha  de  possibilidades.  Por 












da  Câmara,  comandada  pelo  utilizador  que  domina  o  decorrer  da  sua 
acção, a qual se vai repercutir em toda a construção do jogo. 
As  três  definições  da  tipologia  de  participação  apresentadas,  a  de  Espen 
Aarseth, de Janet Murray e de Marie Laure Ryan, são em muitos pontos coincidentes 
porque  as  três  abordam  o  tema  principal  discutido  nesta  dissertação:  o  papel  do 










classificação  é  o  projecto  Inscape 30  (Gelmini  et  al,  2006),  uma  aproximação  entre 
tecnologia, programação, e narrativas digitais. 
Os  seus estudos abordam a  temática das narrativas digitais, o  seu estado de 
desenvolvimento actual e as suas possibilidades aplicacionais. No final do projecto os 
seus mentores,  14 entidades  europeias,  representados  sobre a  forma de  consórcio, 
construirão  uma  ferramenta  colaborativa  integrada 31  capaz  de  providenciar  o 
planeamento, a construção, a experimentação e a publicação de histórias interactivas 
independentemente  do  seu  género  digital.  O  sistema  dirigir­se­á  à  criação  de  uma 
multiplicidade de representações de histórias interactivas em ambiente intuitivo, como 
são  os  seguintes  exemplos:  teatro,  vídeo,  poesia,  arte,  animação,  vídeo  jogos, 
manuais interactivos, simuladores científicos e industriais. 
Numa  perspectiva  genérica,  o  software  terá  como  capacidades  de  edição:  a 
criação de ambientes e de modelação em 2D e 3D, com a  introdução de elementos 
textuais,  de  imagens,  animações,  vídeo,  som  ou  voz;  do  planeamento  à 
experimentação  com módulos  de  storyboard  integrado,  com modelos avançados  de 
cenas,  personagens  e  efeitos  especiais  e  um  editor  de  representação  gráfica  da 
história  para  unir  unidades  de  interacção  sem  precisar  de  programação;  a 
possibilidade  de  edição  avançada  sobre  linguagens  de  programação  complexas  de 
comportamentos interactivos. 
No  estado  actual  da  investigação  o  grupo  já  construiu  o  conhecimento  que 
permitiu a idealização do sistema. A progressão do projecto passou pelo levantamento 
do estado de arte na área das histórias  interactivas. Efectuaram uma análise a vinte 
sistemas  existentes  e  classificaram­nos  em  três  tipos  de  aproximações  distintas.  O 
resultado deste trabalho é pertinente na medida em apresenta uma categorização com 
o objectivo de ordenar a dispersão de géneros disponíveis no mundo digital e facilita a 













sentido da história. Na  interacção, é permitido ao utilizador personalizar  a história  a 
nível  representacional,  podendo  escolher:  o  ponto  de  vista  sobre  o qual os  eventos 
são  contados,  a  ordem  de  apresentação  dos  eventos,  a  quantidade  de  informação 
providenciada pela história e o género narrativo no qual a história é apresentada. 
Agent Stories 






multilineariedade  narrativa.  Facultando­lhe  a  composição  de  uma  história  suportada 
por uma narrativa que reunisse a coexistência de várias histórias  lineares – narrativa 
metalinear 32 . A narrativa metalinear é um  retalho de pequenas histórias desenhadas 





diversidade  é  conseguida  através  da  existência  de  diferentes  pontos  de  vista 
possibilitados por um sistema que gera essa sequência linear (Brooks, 2000). 
A aplicação oferece ao escritor  a opção de  criar  os  seus próprios  agentes da 
história.  Por  defeito  já  existem  cinco  agentes  com  uma  actuação  que  lhes  é 
característica.  Isto  é,  ao  construírem  a  narrativa  os  agentes  seguem  um  leque  de 








que acontecem na história  a partir  da  interacção com agentes autónomos. Assim, a 
ênfase recai sobre o comportamento do actor e não sobre a explícita representação do 
enredo  ou  sobre  o  controlo  da  narrativa;  por  oposição  aos  sistemas  indicados  na 
secção  anterior.  Desta  forma,  os  sistemas  baseados  em  personagens  permitem 
interacção a qualquer momento, facto que não é possível nos sistemas baseados no 
















Os  Woggles 34  (Figura  22)  são  três  criaturas  elípticas,  coloridas,  capazes  de 
mostrar emoções e de se relacionarem socialmente. Vivem num mundo simulado, que 
se  molda  em  tempo  real,  local  onde  interagem  com  o  utilizador  e  entre  si.  Cada 
Woggle  tem personalidade própria,  desloca­se  saltando e move os olhos para  ver o 
que  o  rodeia.  No  desenrolar  da  acção  propriamente  dita,  o  utilizador  controla  um 
Woggle  enquanto  os  outros  três  são  controlados  pelo  computador.  Não  há  história 

































e  um  conjunto  de  personagens  também  predefinidos.  As  acções  dos  personagens 
podem  ser  utilizadas  tal  como  estão  definidas  no  sistema  ou  trabalhadas  pelas 





· O  primeiro  passo  implica  o  trabalho  por  detrás  do  palco  (backstage), 
como a definição das cenas, os adereços e os personagens para cada 
história (Figura 23); 
· O segundo passo  já diz  respeito ao desenvolvimento da acção que as 
crianças controlam através do processo de geração de histórias. Após os 
personagens  estarem  escolhidos,  as  crianças  poderão  iniciar  as  suas 
performances  que  acontecerão  num  ambiente  colaborativo  a  três 
dimensões; 
· A última fase refere­se ao objecto resultante do processo de criação de 
histórias.  As  crianças  poderão  analisar  e  avaliar  os  seus  trabalhos 
através da visualização do trabalho final. 
Dos  sistemas  apontados,  e  fazendo  uma  análise  em  termos  de  experiência 
narrativa,  os  agentes  emergentes  são  peças  fundamentais  para  a  credibilidade 
narrativa, como acontece no Teatrix. Os defensores da narrativa cognitiva defendem a 
sua  necessidade  para  perceber  o  comportamento  intencional.  A  audiência  poderá 
compreender melhor os agentes se o seu comportamento visível for estruturado como 
um  fenómeno  narrativo  (Mateas  &  Sengers,  1998).  Este  requisito  abrange  a 
construção  de  arquitecturas  de  agentes  que  tomem  decisões  comportamentais 
baseadas na estrutura narrativa do comportamento resultante (Idem, Ibidem). 
Todavia,  a  aplicação  dos  agentes  emergentes  é  uma  ideia  que  requer  uma 
estrutura logística complexa se comparada com as primeiras narrativas digitais, como 



















utilizador  é  convidado  a  participar  numa  visita  a  um  apartamento  de  um  casal  seu 
conhecido. O visitante encarna um personagem na acção e  interage com outros dois 
personagens animados  por  inteligência artificial. A narrativa está  concebida para  15 
minutos  de  uma  visita  emocionalmente  intensa.  A  história  desenrola­se  na  primeira 
pessoa  e  conduz o utilizador a manter um diálogo que  se  vai precipitando para um 
ambiente  conflituoso  entre  o  casal  e,  em  alguns  casos,  entre  o  próprio  convidado. 
Cada  vez  que  se  inicia  um  novo  jogo,  e  se  escolhe  um  nome  e  um  género  o 
desenrolar da narrativa ocorre de forma distinta. 
O  Façade  evidencia  o  resultado  de  uma  vasta  investigação  que  reuniu  uma 
equipa  unida  no  sentido  de  conseguir  uma  efectiva  colaboração  interdisciplinar.  O 
projecto envolveu o  conhecimento  sobre  três áreas distintas:  a área de desenho de 
arquitectura  de  suporte  emocional;  área  de  comportamento  interactivo  de 
personagens;  e  área  de gestão de enredo de  drama. De  acordo  com  a  divisão  em 
Classes  de  Histórias  Interactivas  o  Façade  enquadra­se  no  âmbito  dos  Sistemas 
Guiados Baseados em Agentes Emergentes, onde se verifica a coexistência entre um 
sistema de agentes  inteligentes e  o  controle  sobre  o enredo. Os Sistemas Guiados 
Baseados  em  Agentes  Emergentes  são  apresentados  no  ponto  3.6.3.  A  narrativa 
incorre sobre a gestão de emoções entre personagens, modulada segundo o arco de 
tensão aristotélico: crescimento da tensão, crise, clímax e desfecho. 
Os  personagens  ganham  expressividade  através  do  diálogo,  das  expressões 













à  gestão  do  enredo  quando  comparado  com  os  outros  sistemas  e 
categorias analisadas (ponto 3.6. “Classes de histórias  interactivas”) ­ o 
desfecho  tem  uma  forma  aparentemente  imprevisível.  Uma  vez  que  o 
texto permite variações no desenrolar da história, o desfecho fica pouco 
definido,  sendo  o  seu  resultado  um  compromisso  entre  uma  história 
previamente  desenhada  e  um  sistema  emergente.  Se  não  existisse 
controlo sobre o enredo a história não se desenrolava com coerência e o 
utilizador  sentir­se­ia  perdido.  O  desenrolar  da  acção  segue  sempre  o 





em  encontrarem  o  meio­termo  entre  estrutura  narrativa  e  simulação. 
Pretenderam  identificar as mais valias da narrativa para cobrir algumas 
falhas  que  resultam  da  simulação,  ou  seja,  conciliar  dois  conceitos 
aparentemente opostos: a coerência narrativa num mundo de simulação. 
Respeitar  o  significado  narrativo  significa  que  a  experiência  deve  ser 
apreendida numa perspectiva unificadora da realidade que se apresenta 
ao  utilizador,  e  não  o  deve  sujeitar  a  grandes  divagações,  mas  a 
oferecer­lhe caminhos com alguma rapidez para não criar desmotivação. 
A narrativa ganha maior interesse por parte do utilizador se se recorrer à 





das  propriedades  que  torna  a  exploração  narrativa  do  projecto  tão 
gratificante (Idem). A simulação está presente em todos os momentos da 
acção.  O  projecto  é  representado  num  mundo  virtual  de  objectos 
simulados, assim como, os comportamentos dos personagens, incluindo 
o do convidado, também são baseados em comportamentos autónomos. 
As  regras  da  simulação  estão  a  ser  constantemente monitorizadas  no 
sentido de fornecer ao utilizador uma experiência unificada e coerente. A 
simulação  também  influencia  a  credibilidade  dos  agentes,  no  próprio 
momento da acção. “In the moment, the simulation offers a high degree 
of  freedom and  local  agency  to  the player,  and  is where  the  character 
(personality,  emotion,  lifelikeness)  of  the  believable  agents  is 
experienced  first­hand,  including  varied  and  robust  natural  language 
discourse (dramatic conversation)“ (Idem: 6); 
3.  Gestão do drama.  Todavia,  a  simulação não  opera  sozinha,  o  Façade 
conta  com  um  gestor  de  drama.  Este  sistema  está  em  constante 
actualização  e,  de  acordo  com  os  dados  da  simulação,  reage  com 













Esta descrição  corresponde ao que acontece dentro, no  sistema. À  frente,  no 
ecrã,  o  utilizador  quer  conhecer  o  mundo  virtual  e  explorá­lo.  Para  isso  são  lhe 







cabo  por  uma  equipa  multidisciplinar.  Segundo  os  seus  autores  a  construção  do 
sistema  baseou­se  em  três  preocupações  essenciais:  apresentação  de  um  drama 
narrativo, criação de um sistema de inteligência artificial como resposta às acções dos 
protagonistas  e  criação  de  um  projecto  que  envolvesse  o  utilizador  neste 
enquadramento. Percebe­se que a ênfase dos autores do Façade é no envolvimento 
do  utilizador  através  de  um  drama  interactivo.  “The  structure  of  narrative  content  in 
Façade,  (…)  is  intended  to  afford  high  agency  for  players,  a  primary  pleasure  of 
interactive experiences” (Mateas & Stern, 2005:4). 
De  acordo  com  os  tipos de  interactividade  já  representados  na  Figura  20,  no 
ponto  3.5.  “Tipologia  de  participação  do  utilizador/leitor  nas  narrativas  digitais”,  o 
Façade  encontra­se  no  meio  caminho  entre  a  participação  externa  passiva  e  o 
envolvimento emocional do avatar que se implica no seu próprio destino (Ryan, 2006). 
Sendo  a  acção  do  utilizador  uma  prioridade,  o  sistema  prevê  formas  de 
interacção que acontecem através de: 
· Edição  de  texto  escrito.  Uma  possibilidade  do  utilizador  progredir  no 
mundo virtual é através da introdução de texto corrente. Os seus autores 
comparam a implicação directa da utilização do texto no Façade com o 
papel  do  jogador  de  um  vídeo  jogo  que  tem  como  objectivo  pontuar 
(Mateas  & Stern,  2005).  O  utilizador  do  Façade  dispõe  de  uma  arma: 
uma  série  de  actos  discursivos,  em  linguagem  natural,  tais  como, 
elogios,  críticas,  provocações.  Esses  actos  discursivos  vão  gerar 
reacções  imediatas  dos  personagens  e  influenciar  o  jogo  social.  Os 
pontos não são comunicados ao jogador mas há uma retribuição directa 






pode  deambular pelo apartamento do  casal,  nomeadamente  pela  sala,
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pelo  corredor  e  pela  cozinha.  Pode  sentar­se  no  sofá,  levantar­se 
quando  mais  lhe  convier.  A  sua  acção  depende  exclusivamente  dos 
comandos efectuados pelo utilizador; 
· Manipulação  dos  objectos.  No  seu  reconhecimento  pelo  cenário,  o 
avatar  pode  pegar  em  objectos,  colocá­los  onde  quiser,  segurar  num 
copo de vinho, abrir portas, chamar o elevador, tocar à campainha. 
· Linguagem corporal. Esta característica do Façade é provavelmente uma 
das  que  mais  contribui  para  o  envolvimento  do  utilizador  na  narrativa 
porque  os  personagens  reagem  às  manifestações  emotivas.  Podem 





tocando­lhes  nos  ombros  para  os  confortar  ou  abraçar,  pode  também 
interagir  beijando­os.  O  corpo  dos  agentes  reage  com  formas  de 
expressão corporal próximas daquelas que se verificam na vida real. O 
sentimento  de  pertença  à  acção  intensifica­se  com  este  tipo  de 
envolvimento. 
Analisando  o  Façade  e  as  formas  de  agenciamento  do  utilizador  existe  uma 
dúvida  que merece  uma  ponderação  (Ryan,  2006). O  sistema  do  drama  interactivo 
ambiciona integrar o utilizador no mundo virtual fazendo­o sentir­se parte substancial 
da  acção.  Contudo,  há  determinado  tipo  de  papéis  que  nem  todos  os  utilizadores 
gostariam  de  experimentar.  Veja­se  o  caso  de  uma  personagem  literária  com  um 
destino  trágico, ou uma história de vivência de  relações de amor e ódio. A natureza 










A  fórmula para  resolver  a  questão da  coerência  na  configuração  da  narrativa 
digital tem sido estudada numa perspectiva da multidisciplinaridade aliada à evolução 
tecnológica.  O  desenvolvimento  informático  proporcionou  recursos  de  software  que 






experiência  narrativa  envolvente.  “The  concept  of  “narrative  paradox”  (…)  revolves 
around  the  conflict between pre­authored narrative  structures – especially plot – and 
the freedom a virtual environments offers a user in physical movement and interaction, 




de expectativas ou aumentar a  tensão.  “In other words,  interactive narrative  involves 















o  autor  do  Façade,  Michael  Mateas  (Idem),  comparou  a  interacção  no  Façade  em 
versão  para  computador,  com  uma  versão  imersiva  do  Façade  de  realidade 
aumentada  (Figura  26).  A  realidade  aumentada  é  uma  variação  dos  ambientes 
virtuais. A maior diferença entre a realidade aumentada e a realidade virtual é que a 
realidade  virtual  proporciona  a  imersão  total  enquanto  que  a  realidade  aumentada 
permite ao utilizador estar no mundo real com os objectos virtuais (Azuma, 1997). 
Na versão tradicional a interacção é baseada no teclado (interacção de desktop) 
e na versão experimental de  realidade aumentada a  interacção  realiza­se no próprio 
cenário  ­ uma sala com sofás, quadros,  tapetes,  reprodução semelhante àquele que 
existe na versão para computador ­ onde o utilizador circula, apetrechado com óculos 
de  realidade virtual. O utilizador  vive uma  recreação  física do apartamento do  casal 
Grace e Trip, podendo falar com eles, caminhar e interagir com o cenário. 





mediação do  computador,  para  alguns  utilizadores,  é  necessária  para  se  verificar  a 
entrega a uma experiência imersiva. 
Uma vez que a experiência do Façade assenta primordialmente numa base de 
interacção  social,  a  interacção  física  é  menos  enfatizada.  Assim,  características  da 








Face  aos  objectivos  propostos,  considerando  o  trabalho  de  investigação 
realizado e apresentado nos capítulos 2, 3,4, as conclusões desta dissertação são: 
No  que  respeita  o  objectivo:  “Análise  do  contexto  comunicacional  onde  se 
desenrolam os processos de leitura da obra narrativa  literária clássica e da narrativa 
digital”;  pode  concluir­se que  os  contextos  comunicacionais  onde  se  desenrolam  os 






pode  falar  de  novas  narrativas.  Apresentou­se  o  conceito  de  narrativa  enquanto 
fenómeno cognitivo do indivíduo que constrói histórias. O ambiente digital é mais uma 
forma  disponível  para  veicular  o  conteúdo  narrativo.  O  factor  fundamental  nesse 
processo é a propriedade que  as  formas  têm de  “possuir  narratividade”,  sejam  elas 
verbais  ou não  verbais,  digitais  ou não.  Contudo,  o ambiente  digital  conseguiu  criar 
novas leituras. 
Quanto  ao  objectivo:  “Identificação  de  formas  narrativas  digitais  desde  os 
primeiros  exemplos  mais  evidenciados  até  casos  recentes  que  possam  indicar 
tendências  e evoluções  futuras”;  pode  retirar­se  a  ideia  de que as  primeiras  formas 
narrativas  digitais,  como  as  ficções  interactivas,  são  mais  concordantes  com  a 
experiência  narrativa  que  proporcionam  ao  utilizador,  do  que  por  exemplo,  a 
participação  física  no  projecto  Screen.  Isto  é,  mesmo  com  a  possibilidade  da 
imersividade,  do  aparato  tecnológico,  o  sentido  narrativo  pode  perder­se  caso  não 
exista um sólido mundo narrativo a representar. Existem casos de experimentação no 
âmbito da  reconfiguração narrativa mas muitos nem  sempre  conseguem  ter  sentido 
narrativo,  são  visões  artísticas  que  recorrem  à  tecnologia  para  apresentar
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narrativa  clássica.  A  finalidade  é  superar  a  vivência  da  leitura  clássica  através  da 
aprimoração tecnológica. 
Um  caso  que  é  considerado  uma  possível  evolução  das  narrativas  digitais  é 
apresentado no objectivo:  “Apresentação  de  um  caso prático  que é  apontado  como 
uma  das  possíveis  linhas  de  desenvolvimento  na  área  das  narrativas  digitais”.  O 
exemplo do Façade mostra que à medida que o utilizador  tem ao seu dispor meios 
tecnológicos  que  aumentem  a  sua  sensação  de  integração  com  o mundo  narrativo 
mais  gratificante  é  a  experiência.  Com  a  interactividade  e  o  poder  de  agir  sobre  a 
narrativa  o  utilizador  coloca­se  numa  posição  simultaneamente  de  actor/agente.  O 
ambiente  onde  interage  tem  amplas  possibilidades,  porém,  constata­se  que  a 
conjugação dos vários meios digitais é difícil porque tem de resultar num produto final 
coerente e com lógica narrativa. Esta exigência tem sido colmatada com a constituição 
de  equipas  multidisciplinares  que  agregam  conhecimentos  diversos,  tais  como, 




do utilizador enriquece à medida que as estruturas  se  tornam mais  robustas.  Isto é, 
quando há ligações multilineares, quando os agentes têm comportamentos inteligentes 
ou quando as variações gráficas entre os ambientes são  ricas. Todavia, o  recurso a 
tecnologias  complexas  não  é  determinante  para  a  experiência  narrativa.  A  par  do 
desenvolvimento  dos  cenários  e das  linguagens  também  se desenvolve a acção do 
utilizador  sobre  a  acção.  Mas  surgem  constrangimentos  no  facto  de  dar  excessivo 
poder de  interacção ao utilizador pois corre­se o  risco de prejudicar a viabilidade da 
enunciação narrativa. 
No  seguimento desta  ideia,  faz­se a  ponte  para  o último objectivo:  “Análise e 
reflexão acerca do contributo da sofisticação tecnológica das narrativas em ambientes 
digitais para o sentido narrativo”; pensa­se que o compromisso das narrativas digitais 
resida  no  equilíbrio  entre  a  coerência  narrativa,  a  evolução  tecnológica,  o poder  de 
manipulação  do  utilizador  e  a  utilização  de  sistemas  inteligentes.  A  evolução 
tecnológica acrescenta à narrativa a  imersão sensorial, a participação e a acção do 




área  ainda  necessita  de maturação.  A  interacção  e  a  autonomia  que  o meio  digital 
proporciona ao utilizador podem comprometer a inteligibilidade narrativa. Será preciso 
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